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(Неплатена публикации) 


Напоследък, кои знае защо, в пресата много се заговори за компютърните зали и компютърните игри в частност. Разни хора с 
разни идеали, очарователно некомпетентни (до момента, в който не решат да напишат статия), подтискащо фанатизирани в ста- 
ранието си да открият под вола теле, се заеха да отворят очите на многострадалния родител за новия порок, В случая визирам 
най-вече статията във в. "Труд" от 23 януари 1999 г. Не зная, защо тя предизвика такъв силен отклик у мнозина наши читатели, 
които ни умоляват да направим "нещо" по въпроса. Скъпи приятели, нима не знаете - в цял свят дезинформацията и фабрикува- 
нето на скандали и сензации са потоците, въртящи колелото: на "журналистиката" и какво бихме могли да направим ние с наши- 
те скромни възможности? Но, както може би вече сте разбрали - вашите желания са закон за нас, така че ето ви "нещото"! Пре- 
ценихме, че едва ли ще е уместно да взривим "Труд", защото, както всички ние знаем, с "труд всичко се постига", а с "Труп" нищо, 
пък и ако не ме лъже паметта преди година или две някой вече го направи и това не оправи нещата (по отношение на дезинфор- 
мацията, искам да кажа). За да сме актуални и в крак с премето, премислихме възможността да протестираме мирно (идва от 
"мир", щото мирно в тоя студ, без поне да потропваш от време на време, не се седи, братя - 3-4 часа мирно - и после направо ни 
отпишете). Така-а! Перспективата да виснем 5-6 човека пред сградата на "Труд" "мирно" протестирайки с плакати в ръка не въо- 
душеви никого и вместо това заредихме Sin. "Гладната“ му атмосфера скоро ни всмука в себе си, околната реалност бързо отстъ- 
пи пред КРЪВожадните ни инстинкти и необузданият стремеж да се ИЗТРЕПЕМ един друг;), засърбя ме между пръстите. Когато 
посегнах да се почеша, почувствах поникващата козина. Изведнъж устата ми се оказа малка за щръкналите зъби. Погледнах към 
останалите и видях в лицата им това, което и те виждаха върху.моето - ОМРАЗА бе изкривила чертите им, в КЪРВЯСАЛИТЕ nor- 
леди се четеше обещание за убийство. Челюстите се оголваха застрашително и гърлено ръмжене изпълни тясната редакция. Вре- 
мето замря около малката ни сплотена групичка, замряхме и ние, всеки концентрирал се върху изпълващата го, прииждаща на ог- 
ромни талази свирепа ярост и върху така жадуваната, пърхаща като ранена птичка веничка на гърлото на най-близкостоящия. 
ПОСЛЕ КАТО ЧЕ ЛИ ВСИЧКО ЕКСПЛОАДИРА, КАТО ЧЕ ЛИ САМАТА ТЪКАН НА ВСЕЛЕНАТА СЕ ПРЪСНА НА МИЛИАРДИ КБСЧЕ- 
ТА. Червената пелена падна върху ми и ме погълна... 
Опомних се на гробищата. Някаква костичка ми беше заседнала между зъбите. Около мен, наклякали в кръг, вперили очи в лу- 
ната, се поклащаха в транс и изпълваха нощта със "сатанински строфи" и напеви приятелчетата от съседния Сате клуб. Оџаке- 
ът явно им беше дошъл в повече. Бяха в напреднал стадий, от устните им се стичаше пяна. Изведнъж улиците се изпълниха с пи- 
съци на закъснели пешеходци и полицейски сирени. Carmageddon бе настъпил, някой пак бе злоупотребил с Need Гог Speed 111. 
Насочих вниманието си към колегите, някой вече раздаваше гранатомети, тази нощ в районната болница спешното отделение 
щеше да прелее. На мен оръжия отдавна не ми трябваха, отдавна не ме задоволяваха. Предпочитах да убивам с голи ръце И зъ- 
би, доколкото знам и с останалите в редакцията е така. 
Беше славна вечер... Ех, скъп спомен мой, очите ми се пълнят със сълзи на умиление... N 
Две седмици не си мих зъбите - между кътниците ми се беше заклещило парченце от предната фаланга на кутрето на Whisper. 
Опипвах си го с език и душата ми обливаше в топлината на екстаза, спомнях си сладостния вкусът на топла КРЪВ и влудяващия 
звук на разкъсваща се плът. 
Събудих се с двата пръста в контакта... , 
Не беше зле май, как мислите. Представям си, как щяха да заскимтит - като хиени надушили пличката - болните амбиции за мисто 
на първа страница на така нискоуважаваната от мен г-ца или г-жа (бих заложил хонорара си за първото) Мария Стоянова, сътво- 
рида статията "Хлапета тренират за убийци" в "Труд", ако в това имаше и зрънце истина. "Интервю с вампир", новината гръмва, 
подета от световната информационна мрежа, слава, "Пулицър"... Хи-хи... Я, по-добре си поръчай една мелбичка "Мокри Сънища", 
скъпа. у ) 
Стръвна пасмина са нереномираните репортерчета, готови са на всичко за изкачване в йерархичната стълбица. Биха обърнали и 
църква в търсене на дявола. Безидейност, повърхностност, "евтина" гонитба на евтини сензации личи от обширната статия, в коя- 
то надьханата дама се е хванала за единствената спасителна сламка наоколо, огьвайки истината около стремежа си да удари по 
чувствителната струна на родителите, които и без това се чудят как да забранят на децата си скъпото удоволствие. "Трис" - и гла- 
вата на учителката се пръсва върху черната дъска. "Бам" - цял трамвай, тъпкан с народ, хвръква във въздуха..." - цитат от въпрос- 
ната статия. : 
Толкова груба манипулация не съм срещал много, много отдавна, дори и по "булевардните издания". Това освен всичко е и оби- 
да към интелекта на всеки, който малко или много се занимава с компютри и игри в частност. Всички ние трябва или да сме ма- 
лоумни, или ненормални, за да могат тези малки, доста ръбести в сравнение с реалността фигурки, да обсебят разумът ни и да ни 
доведат до психозата, която така драматично журналистката рисува. Няма да описвам подробно, какво дават игрите на играча в 
днешния урбанистичен век, когато никое дете няма нормално детство - откъснато от природата - и са му оставили единствено 
улицата. Това е болест на самото време и клубовете, и компютърните игри нямат никаква вина за това, и няма начин, по който 
да се спре тяхното настъпление. Фактът е, че децата освобождават напрежение, че те изпитват удоволствие от играта, но на мно- 
го по-ниско емоционално ниво, отколкото г-жа Стоянова се опитва да убеди света, и никое от тях няма опасност да превърти. Не 
казвам: да убеди себе си - ти е била в клубовете и знае за себе си истината - там няма убийци, няма ненормалници, наркомани, 
изнасилвачи... Там има просто деца и младежи, които се забавляват и излизат с усмивки на лицата. Да, ти знае истината, зная я и 
аз, нека знанието споходи всеки, който прочете тези редове. Не искам да влизам в ролята на адвокат на клубовете, но те просто 
са едно нормално явление. Да, децата ще бягат от училище заради тих, Биг Ако не е заради това, це бягат заради нещо друго. 
Преди време (в 6 клас) бях навързал 50-60 дни отсъствия, фалшифицирах бележки, а тогава нямаше компютри... Днес пиша ста- 
тии. Денят на бунта рано или късно настъпва - за едни - по-рано, за други - по-късно - и Оягането от училище е една от преките 
му реализации. Решението не е в моралния, или не дай си Боже - някакъв друг линч, наложен над клубовете, а в нормалния чо- 
вешки диалог родител-дете. А 
Пълен мит са огромните и бързи печалби на клубовете. Един качествен компютър, а много от тях разполагат точно с такива, стру- 
ва около 10005. Той се изплаща средно за около 4-5 месеца. Отделно се плаща наем, ток, заплати, данъци. И тук идва любопит- 
ното - при темповете, с които се развива днес игралната индустрия, след 7-8 месеца компютърът трябва да се обновява. Е, къде 
се връзва сметката? Тук дори не включвам турнирите, които се организират, и които за онези клубове, където води сърцето, а не 
сметките, са отново разход. | 
Не сте си написала добре домашното, г-жо Стоянова. Крайно непрофесионално, по мое мнение. Това само показва, колко незна- 
чителен намирате този така наречен "проблем", и колко малко всъщност се интересувате от това. Статията е написана тенден- 
циозно!!! Дори не са споменати игрите, в които човек може много да научи. За вас е било по-важно да можете само да хвърлите 
бомбата..., само дето тя май падна във вашата градина. 
Изпитвам само съжаление към смехотворните ви напъни... 

Егеетап 


Въпросник ??? 


1. Как се казвате? 

2. На колко сте години? 

3. От кое населено място сте? 

4. Какво РС притежавате? 

5. Лесно ли се снабдявате с GW? Как по-точ- 
но? 

6. Бихте ли купудали GW без диск и на цена 
5000 лева примерно? Да? Не? 

7. Какво мислите за жанровете, които зас- 
тъпваме В списанието? Достатьчно pas- 
нообразни ли са? Бихте ли искали да пишем 
повече за симулатори и спорт например (не- 
е-е, кажете НЕ, молим ви :-(((? 

8. Какво е отношението ви към дългите и 
подробни прегледи, с които СИ/ се отличава 
не само от родните, но и от световните из- 
дания? Бихте ли искали да получавате по-мал- 
ко информация, но за повече игри или Смята: 
те, че игрите, за които сме помествали 06- 
ширни прегледи са си заслужавали? 

9. Какво мислите за жалките ни опити да 
внасяме и малко литература 6 статиите си, 
т.е. така наречените от мнозина ‘лирически 
отклонении" и разните кратки, философски 
размисли? 

10. Искате ли да разширим секцията 
"Hardware" и ако "да", за какво бихте желали да 
четете там? 

11. Как бихте реагирали ако се опитаме да 
разширим В 1-2 странички тематичния об- 
хбат на списанието? Ако "да", за какво бихте 
желали да четете още: комикси, кино, музика, 
Internet, опера, театьр...? Или искате то да 
си остане само геймърско? 

12. Вашата класация "ТОР 13" 

13. В статията си за Brood War Freeman си е 
позволил най-безцеремонно (ах, гадина) да ви 
излъже на едно място - кое е то? 


В този брой подновяваме една рубрика, за която много наши чита- 
телу ни помолиха. Най-кратко тя може да се охарактеризира та- 
ка; ние питаме - бие отговаряте. А като компенсация за отделе- 
ното ни време и "Труд -а (мрсна дума:-0, който сте си дали някой 
от вас ще получи награда. Както стана традиции наградите на 
"Gamers" Workshop" Винаги си заслужават и този случай не прави из- 
ключение. Един късмепийя ще получи оригинално копие на 
ВАШ! САТЕ. Не бихме ви пожелали "Късмет", ме е възможно 
всички да са кьсиетлии, а само един да получи награда, нали? Пише- 
те. Това не е достатъчно условие, но е задължително, а освен че 
ще направите услуга на нас ще помогнете и на себе си - това е на- 
чина да ни кажете как бихте искали да изглежда списанието, за да 
ви носи максимално удоволствие, Оставаме Ви насаме с предизби- 
кателството :) 


Примерно попълване на бъпросника: 


1. JJ. Freeman. 

2. B mos живот ли или по принцип? 

3. Горно Нанадолнище, община "Столичная" - двойна 
по възможност, област ... 

4. Притежавам аз ~ трънки. Последното ПуСи, koe- 
то притежавах (за около 15-на минути) беше на ка- 
ка Кина от Един Дол Дренки, ама m'ba беше преди 5- 
6 години, 

5. От Репа се magaban, ако не ма бидат и теб ща 
снабуя на половин цена. Пра ши ли далаверата? 

6. Хи, абе ти май ме слушаш кат ти говори! За кво 
тогаз само питаш? 


8. Отношението ми е 4:1 Уиски и Сода. 

9. Мисла, че са жалки!!! 

10. Напй кво??? Аз само хард порно разбирам, бе 
човек, ама то там кво да четеш браток. Само гле- 
даш, плакнеш окото, после 6 банята... ама...ама ча- 
кай сега бре, не го дърпай тоя м не го дър- 
пай бе...гледай го кво тегли кат“... а-а-а... Абе... ча- 
кай ти казвам, върни се тука бре човек ~ най-инте- 
ресното остана бре... 

11. Щи кажа аз как ши реагирам. Щи прасна един, ей 
тьй ши реагирам... ама как ма ядоса одеве. Мекере 
с мекере. Ти кат’ не щеш да слушаш, е, колежката 
ти мое да иска. Ева сега тука рожбо, батко J-J. щи 
12. ТОР ли каза. Ами то ясно. Кравешката е най-ху- 
бавата, аз само такава ползващ, ека да Видиш = go- 
матите кат“ тикви таз година, 

13. А, знам го аз адаша. Един хитрец е... ама cma- 
тиште не ги пише той, Само Господ мое maxbus | 
статии да пише! 


завъдввававвавантона 


өтүнөн ааа авва става DLO ер вооон 


Забележка #1: Скъпи читатели. Решението да направим akena беше взето 6 
последиште часове преди отпечатването на броя. Затава и нямахме 
Възможност да изнесе тази анкета на отделен талон. Отговорите си 
пращайте на някакъв ицо-годе бил лист, номерирайте ги СЪС съответния номер 
на Въпрос, за да не станат размири..., опа, недоразумения, И да не забравите 
да си напишете пзочншя адрес някъфе преди или след отговорите, Благодаря за 
тьрлението. Приятно четене и КЪСМЕТ!!! 


1999 PREVIEW 


наи-очакваните игри през 


1999 


ВТОРА ЧАСТ 


TZAR: Тһе Burden of Ше Crown 


ъв втората част Ha нашия поглед 

върху потенциалните хитове на 1999 

година ще започнем с TZAR: The 
Burden of The Crown. Първо да минем 
през официалната част. Безспорно Haŭ- 
интересните новини за последниит месец 
са новите попълнения сред царските ре- 
дици. На 11.01.1999 година на Весо (баш 
Царят) му се роди дъщеря, а няколко де- 
на по-кьсно Мишо (занимаваш се с из- 
куствения интелект) се сдоби сьс син. От 
името на цилата редакции искам да по- 
желая много здраве, радост и успехи на 
щастливите родители и безоблачно детс- 
тво на Ева и Чарлз. Както е трьгнало (да не 
са им уроки) скоро време необходимият 
екип за TZAR ІХ: Sins Of Тһе Fathers ще е 
налице :) Да сте живи и здрави! 
Другата важна новина е с адрес 
http://tzar.heavengames.com/. Само npe- 
ди няколко дни, на 10 февруари, бе от- 
крит TZAR Heaven. Препоръчвам на 
всички да отидете на този адрес, за да ви- 
дите на какво внимание се радват момче- 
тата от Хемимонт. По статистика на 
Сатечкањ, TZAR HEAVEN е вторият по 
посещаемост сайт на неизлязла игра. 


Преди тях е само този на Соттапа & 
Conquer: Tiberium Sun. Но не за дълго. 

А сега да обърнем поглед към самата иг- 
ра. В момента се работи усилено над вре- 


мевите ефекти, Освен наличните вече 
облаци, се предвиждат превалявания от 
дъжд и сняг (звуча като Любка Кунчева). 
Те няма да оказват траен ефект върху те- 
рена, но пък ще внесат голяма доза реа- 


ЕН мите о Гиш лото Makta 


Те Га Ван Рарелен Joos Үш Нер 


ФМ * № "а... 


= Гаџа 


+ Шрот ейт 
Broma Џо 
= amwa 


Мар Реј аа nyama. To Са амт мт рну 
камаеттеј v Garow om maw о Ü miana рама с 


лизьм. С нетьрпение очакваме да видим 
и как ще изглежда смяната на деня с но- 
ща. Все още се обсьжда каква трябва да 
е продължителността на едно денонощие 
в игрално време, като засега везните 
клонят към 40-45 минути. Това изглежда 
нормално като се вземе предвид огром- 
ния размер на картите. Имаме информа- 
ция и за няколко нови единици, който не 
сме показвали досега. 

Mages - в зависимост от расовата принад- 
лежност, магьосниците ще могат да при- 
зовават различни създания - дракони, 
прилепи, тролове (все още е въпрос на 
доуточняване) и др. "домашни любимци". 
Арабските магове ще могат да материа- 
лизират летящо килимче. рът та 
Наред с това магьосниците 

ще ползват и сериозен ар- 
сенал от разрушителни ма- 

гии - Fireball, Lightning и др. 

Priests - за разлика от 

Mages, свещениците няма 
да имат атакуващи способ- 

ности. Те имат по-скоро за- 

щитни функции - ще леку- 

ват, ще развалят действието 

на някои магии. Интерес- 

ното е, че тяхната смърт ще 

оказва положително влия- 

ние върху приятелските 

единици (ще ги прави по- 
силни по някакъв начин, Ж 
един вид укрепва духа им). 
Ninja - това ще е една от no- 
специалните единици на азиатската циви- 

‚ лизация. Те ще мо- 

гат да прескачат 
| през стени и ше 
бъдат въорьжени 
СБС никаква 
форма на катана. 
Crusader - cne- 
| циална единица на 
европеиската ра- 
| са. При определе- 
| ни условия ще мо- 
жете да свиквате 
| Кръстоносен no- 
ход, като към вас 
ще се присъединя- 
ват изключително 
| силните Кръсто- 

носци. 

Арабите пък ще 


сиежнит терен. 


Група рицари с ва завеона опранивлт морски бряг. Обърнсте Вишматие ма 


имат Джихад, но той няма да има нищо 
общо с Кръстоносния поход на европей- 
ците. След откриването на Джихада, иг- 
раещите с арабската раса ще са в състоя- 
ние да превръщат селяните си в "Воини 
на правата вяра" (Jihad Warriors) 
Все още няма много информация относ- 
но откритията в играта. Едно нещо обаче 
е сигурно - технологичното дърво ще е 
доста голямо. Добрата новина е, че няма 
да видите ъпгрейди от рода на "Атака + 1" 
или "Щит + 1". Искам да припомня, че oT- 
делните единици трупат опит стечение на 
играта. Ако да речем Мечоносецът започ- 
ва с атака 5, то след няколко успешни 
кампании той може да я вдигне на 6 или 
7. Тази концепция на игра някак си не се 
връзва с гореспоменатите "безлични" ъп- 
грейди. 

Шеу 
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В10042 add-on 


разработчик: Monolith Studios А КО 
разпространител: Monolith Studios вдрхнаха 


излиза: март-април 1999г. нов живот 
р P на Caleb и Kom- 


Накратко пания, момчета- 
та от Monolith се 
готвят да издадат 
разработен лич- 
но от тях mission 
расК към култо- 
вата игра. Въпреки, че все още няма официално название на 
продължението, водещия дизайнер Jay "Shade" Wilson твърди, че 
до края на 
ПАДА следващия Me- се усеща из 
Њу Ў 4 сец то ще бъде новите нива, 
по магазините. някои от който ще бъдат из запустяло общежитие, обсебена от 
Историята на духове къща или изоставено градче. 
продължение- Три нови гадини, в това число и един бос, ще ни предложат от 
то ще се врти Monolith. Много радост ще предизвика завръщането на качула- 
| около личните тите окултисти, които много липсваха на игралите Воой. Отново 
кошмари на ще чуете познатите напеви "Регозћау сгио! Ргозтарагапаг 
Избраните. malachtose!" Арсеналът ви ще бъде обновен с две нови оръжия - 
Очевидно ди- Тһе Науег и Combat Auto-Shotgun. Наред със соловите нива са 
заинерите са предвидени още толкова DeathMatch карти. Мопо ћ-ци обе- 
се вслушали LABAT N задължителното "и много други", а до излизането на add- 
във воя на фе- on-a хвврлете по едно око на тези снимки. 


новете за при- 
държане към 
първата част | 
Е на играта, 3a- 
$ шото ще бь- | 
дем свидетели 
на реверанс 
към Blood - 
һоггог на макс 
и подобен ди: 
заин на нивата. 
Демонично 
присъствие ще 


| Нова порция свежа кръв. Две нови оръжия, 
| соло и мултиплеър нива, Какво още? 


мзизгг 6661 
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разработчик: Double Aught 
разпространител: ? 
излиза: третото тримесечие на 1999г. 


ареѕ оѓ 
Sin на 
фирма 
2015 заслужава 
да бъде споме- 
нат във втората 
част на статията, 
представяща | 
най-очакваното 
през 1999 годи- | 
на. Най-малко- 
о, защото според Егеетап това "безспорно е най-якият мултип- 
леър FPS, правен досега". Какво да очакваме в expansion pack-a 
на Sin? 
Като за начало много по-малко бъгове. В момента Ritual 
Entertainment са пред завършване на patch за версия 1.02 на Sin. 
я ще изчисти остатъците от проблемите, които играещите ре- 
овно $їп вече отдавна познават. Освен това почитателите на 
МО също могат да се радват - в 1.02 е вградена поддръжката на 
Sin за ЗОМоуи! 
Уавез of War е един от най-големите expansion расК-ове появ- 
явали се някога. Той включва нови 20 соло нива, които са свър- 
зани с интересна 
история. Този път 
Ј.С. и Blade са по 
следите на друг 
бандит, Неговото 
име е Манеро и 
той се занимава с 
мутанти. Излишно 
е да се споменава, 
че си е набелязал 
Freeport като още 
една база за дей- 
ствие. По следите 


Накратко 


Duality ще бъде first person action с отчасти 
нелинеарна история, който ще използва 
Jengine, разработен от Double Aught 


разработчик: Rage Newcastle ОИС 
разпространител: Rage Newcastle перокдаса; 
излиза: второ тримесечие1999г. рако 
| така може да се 

Од ШЕ ише 
Ехрепдабје. Та 
идва от фирма- 
космически рейнджьр, а света става | та, която донесе 
подвижна мишена. Забележителна 30 Incoming на mo- 
ускорена графика ниторите. Тези 
L 1 които са я игра- 
ли, могат сами да се досетят какво ни чака. Симфония от цвето- 
ве, светлини и невероятни специални ефекти. Съчетайте всичко 


Екшън, който ще постави вас в ролята на 


| му Blade ще премине 
през отточните канали 
на Freeport, ще посети 
товарен кораб, нощен 

54 клуб, казино, а за нак- 
$% рая... не няма да изда- 
а ваме всичко още OTCE- 
га. Разнообразието в 
мисиите, както и мно- 
жеството цели, които 
ви се задават са гаран- 
ция, че няма да се 


на з „ни отегчите, докато иг- 


paete Wages of Sin сам. Напротив, играта ще има изчистено от 
грешки АЈ, което си звучи направо заплашително, имайки пред- 
вид как се държаха гадините в случаите, когато им работеше ка- 
то хората Изкустве- 

ния Интелект. За да 

можете по-лесно да 

ги очистите, 2015 са 

пообогатили вашия 

арсенал с още 

няколко играчки. 

Чифт пистолети, ог- 

нехвъргачка и вид 

картечница. 

На мултиплеъра 

също е обърнато 

специално 

внимание. В Wages 

of Sin има 14 нови 

deathmatch нива. Новост в случая е наличието на hover- 
машините. Предвидено е състезание тип Wipeout - своего рода 
състезание с летящите мотоциклети. Шоуто ще бъде много 
голямо, макар и няма да има възможност за задна скорост :) 


рична перспектива и 
може би ще добиете 
ясна представа, какво 
представлява 
Expendable. Като nor- 
леднете феерията, коя- 
то ви очаква (нарочно 
оставихме място за по: 
вече screenshot-ose) 
предполагам, че ще се 
съгласите с мен. 
Това, което вероятно не знаете е самата история 
Кил на играта (което не е особено голям пропуск). Вие 
сте в ролята на космически командос, сеещ раз- 
рушение по различни непознати планети. Причи- 
ните за това ви поведение са неизвестни. Докато 
все пак се чудите, какво правите там, ще минете 
през тунели, градове, подземни бази и други сьо- 
ръжения. Играта ще има 20 огромни нива, което 
си еедна сериозна предпоставка за добър екшън. 
Една позабравена опция, която присъства в 
Expendable е кооперативната игра за двама чове- 
ка. 
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Ѕеріегга Соге 


ерета Core 


азработчик: Valkyrie 
раз у ще бъде ро- 


разпространител: Monolith Studios 


излиза: четвърто тримесечие 1999r. | дева ра; 
нарисувана в ти- 
Накратко пичен японски 


стил. Действието 
Ролева игра, реализирана в японския анима- | в нея се развива 
ционен стил с интересна сюжетна линия и | на планетата 
уникално развитие на героите. Зергета, Тя е с 
- - уникална биоло- 
гична система - състои от седем концентрични сфери, които са 
една в друга. Най-горната се населява от Избраните, а надолу 
живеят по-нисшите граждани. Животът не е бил справедлив - Из- 
браните прахосват природните ресурси и хвърлят отпадъците 
към по-долните 
светове, но 
всичко е върв- 
яло добре, до- 
като един сред 
Избраните ре- 
шава да завзе- 
ме Райското 
кралство и да 
се настани на 
мястото на съз- 
| дателя. За да 
направи това, 
той ще се спус- 
не до ядрото 


на света, което 
представлява 
гигантски био- 
компютър. Вие 


| ролята на ге- 
роинята Мая 
(2-а сфера), 


| мава с про- 
|| АД В чистване на 


= У | боклука, ид- 

ще ващ от горната 

„||. || 

е като научавате 
за подлите планове на Дорсиан (името на злодея) вие се втурва- 
те към другите слоеве, за да предупредите останалите народи за 
бедствието. Знаете, че ако не се опълчите срещу него, планета“ 
та ще загине. 
Играта е многообещаваща не само заради интересната си исто- 
рия и страхотната, великолепна и т.н. 16-битова графика, а и за- 
ради самата система на развитие на вашите герои. Те ще прите- 
жават характер, който ще бъде доста по-сложен от това, което 
досега са ви били предложили. Комбинирайте това и согромния 
мащаб на самата игра и получавате един бъдещ хит, който ще 
си съперничи с най-добрите в жанра. Всички любители на роле- 
вите игри сьс сигурност ще следят новините, свързани с зертегга 
Соге. 


Silver 


аралелно 
с Outcast, 
|пговгате 
5 разработват 
още една мно- 
гообещаваща 
| Французите винаги са измисляли оригинални | игра. Нейното 
игри и ако спазят обещанието си, гоје-| име е Silver а тя 
playing-action-adventure-a Silver няма да ни! може да се on- 
разочарова. редели като 
role-playing- 
action-adventure. Разбира се, ще започнем с историята. А тя е 
следната: В земята |апай се помещава зъл владетел, който е 
кръстник на играта - Silver, Той отдавна желае повишение - MC- 
ка да стане Смъртен Представител на Злото, но вместо да се със- 
тезава за мястото, той 
решава да направи не- 
що различно. Сключва 
договор с бога на Хао- 
са - Апокалипсис , кой- 
то срещу предплатени 
и пожертвани 100 же- 
ни, доставени на място 
(с CIS) ще му осигури 
мечтаната длъжност. 
Вие влизате в ролята на 
Дейвид - простодушен 
човек, които не го въл- 
нуват подобни възви- 
шени неща, Но всичко 
се променя, когато жена ви бива отвлечена и докато я търсите, 
| разбирате за подлия му замисьл. Естествено пътят пред вас е са- 
мо един - отмъщението. Омразата ви ще помете Silver и всичко, 


разработчик: Infogrames 
разпространител: Infogrames 
излиза; четвърто тримесечие 1999г. 


Накратко 
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което има 
нешо общо 
с него. За да 
изпълните 
заканите си, 
ще ви са на- 
ложи да се 
сдобиете с 
осем маги: 
чески сфери 
и да усъвър- 
шенствате 
уменията си 
с тях. Освен 
това имате 
възможност 
да минете през 21 области на 7 земи (общо над 300 места за по- 
сещение). Там няма да ви срещат само приятели. 

Враговете ви ще имат уникални характеристики и ще бъдат над 
75 вида, Интересното в случая е нивото им на Изкуствен 
Интелект. Той ще бъде задаван със script език. Това означава 
коренно различна система за бой в Silver. В зависимост от това, 
в каква конфигурация сте, те ще реагират по различен начин. 
Което довежда играта на едно ново ниво на трудност. 

Самите битки се развиват в реално време. Това няма да бъде 
толкова сложено, колкото в останалите игри от подобен род. 
Вие ще имате възможност да избирате до трима персонажа 
едновременно и да им давате да атакуват дадена цел. 

Остава ни единствено да чакаме и да се надяваме, че всичко, 
което са ни обещали, ще го видим и в играта. 


заставате В | 


която се зани- | 


сфера. След | 


Duality 


uality е 
първата 
самостоя- 

телна рожба на 
Double Aught. 
Фирмата e nos- 
нато предимно 
на почитателите 
на Macintosh 
платформата с 
— expansion pack-a 
си за Marathon, Действието се развива далеч, далеч от Земита. 
Две враждуващи фракции населиват никаква планета и мал- 
цинството (наречено 

Решаващия фактор) 

е успяло да се нало- 

жи над мнозинството 

(наречено Поли). Вие 

| сте резултат от ника- 

| кьв експеримент на 

| Решаващия Фактор, 

който ви праща да 

избивате революцио- 

] нери на Поли. По 

| стечение на обстоя- 

| телствата, Поли-тата 

успяват да ви 0сво- 


разработчик: Double Aught 
разпространител: ? 
излиза: третото тримесечие на 1999г. 


Накратко 


Duality ще бъде first person action с отчасти 
нелинеарна история, който ще използва 
engine, разработен от Double Aught 


предстоя- 
щи я 
mission 
pack кьм хита на 
Руго Studios 


разработчик: Pyro Studios 
разпространител: Eidos Interactive 
излиза: март 1999г. 


5 "мръсната полу- 


след 20 мисии и тонове нацистки трупове зад 
гърба им Inferno, Duke, Tiny, Tread, Spooky и 
Fins спокойно могат да се оттеглит от активна 
дейност. Но няма покой за героите и те 
отново ще трябва да метнат пушки на рамо. 


дозина” отново 
се събира, за да 
трови живота на 
нацистите. 8 но- 
ви мисии и нова 


- —— фабула ще ви 
преведат през Източна Европа, Гърция и сърцето на Герма- 
ния, Познатите ни герои са непроменени, същото важи и за 
уменията им, но самата игра е претърпяла доста изменения, 
като са направени някои подобрения и са прибавени някои 
нови елементи. 

Като начало картите са много по-обширни от тези в оригина- 
ла и по тях ви очакват доста повече неприятности. Ако някои 
смятаха, че първата иг- Е ти 

ра е доста трудна, то Ў 

сега ще им се стьжни 

живота, Броят на вра- 

жеските войници е 

почти удвоен, като те 

ще бъдат подкрепяни 

от танкове и единици 

ма Luftwaffe. Удвоена е 

детаилността в изоб- 

разиването на терените 

и всички останали еле- 

менти на играта с цел 

постигане на по-висок | 

фотореализьм. Тук, за 

разлика от предната иг- 


бодят от влия- 
нието на доми- 
нирашата раса 
върху вас и вие 
се присьединя- 
вате към револю- 
ционното ABN- 
жение, История- 
та не звучи никак 
лошо, като се 
има предвид, че | 
си говорим за 
first person | 
action. Това не 
означава, че неп- 
рекъснато ще трепете всичко, което ви се изпречи на пътя. В иг- 
рата ще имате решавате загадки, изследвате, говорите с различ- 
ни персонажи. Може би дори ще бъдем свидетели и на карма 
система - позната ни като уклон (alignment) от ролеви игри. Ва- 
шият герой ще притежава и нечовешки способности като ска- 
чане от сгради. Останалите специалитети засега се пазят в тай- 
на. 

Епрїпе-ът на играта ще бъде собствено производство и по нищо 
няма да изостава от колегите си Quake и Unreal (или поне така 
твърдят авторите). Той ще позволява използването на всички 
специални ефекти и ще бъде в състояние да изгради изцяло ор- 
ганични вселени. 


ра всяка 

мисия ще 

има пове- 

| че от ед- 

š Ha цел 

(освобо- 

| дете зало- 

вен, дру- 

гар, взе- 

мете за- 

ложник и 

след това 

се измьк- 

нете). Ед- 

на от но- 

востите в 

Веуопа 

Тһе Са! 

О{ Ошу е, че всеки един от екипа може да отвлича внимание- 

то на врага (Ппу ще може да си почине малко). 

1 Вече е предвидена възможноста да разсейвате 

УРА стражите като например хвърлите камък някъде 

4 до тях. След като тръгне да проверява източника 

$ на звука, пътят ви ще е отворен. А може и да из- 

ползвате небрежно захвърлена кутия цигари, 
която да привлече погледа на врага. 

Наред с другите новости, в продължението на 

1 Commandos ще видим и няколко нови оръжия 

(засега се знае само за shotgun), както и някои 

нови предмети като белезници за взимане на 

пленници. 
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де о! Wonders е хибрид 
между походова страте- 
гия и ролева игра. Тя е 
дело на никому неизвестната 
фирма Kolbitar Development 
(или поне никои B редакцията не 
бе чувап за нед), но въпреки то- 
ва, ако се съди по screenshot- | 
овете и подробностите окопо 
това заглавие, които са изнесе- ||| 
ни по Мрежата, това може да |; 
бъде следващия голям хит сред 
този новопоявип се жанр. 
Историята на Аде ог 
Wonders е твърде интересна, за 
да не я представим малко по- 
обстойно. В ранните дни на! 
Земята, расите живеели в раз- 
бирателство, земите били мирни и спокой- 
ни. От двореца на Елфите, Лорд |пїосһ yn- 
равлявап благоденстващото си кралство. 
Всичко се променило когато дошпи един- 
ствените непоканени в Рая - хората. Без да 
предупредят, те нахлули в замъка на елфи- 
те и започнали сеч. Кралят заги- 
нал, синът му бил сметнат за 
безследно изчезнал. Единствено 
втората му жена - Крапица Ел- 
уин успяла да се спаси заедно с 
дъщеря си Юлия. Настъпили го- 
дини на хаос и разруха. Крех- 
кият баланс между Елфи, Джу- 
джета, Орки и пр. се превърнал 
в борба за надмощие и оцелява- 
не. Могъщото кралство се раз- 
паднало. Епфите се разделили 
на две фракции - Пазителите 
(тайно общество, което съхра- 
нило наследството и знанията на 
Епфите, и се грижело за Земя- 
та) мечтаели да възстановят 
някогашна- 
та хармо- 
ния, а Dark Elves mnc- 
лели единствено за 
пълното унищожение 
на хората. 
Междувременно 
Епуин се установила 
на малък изолиран 
остров, където дъ- 
цера и отраснала и 
била обучена както в 
изящните науки, така 
и да борави с меч и 
магия. Когато достиг- 
нала зрелостта си, тя 
била представена на 
Пазителите и започна- 


му, разпространител: Epic Megagames жанр: sirategy дата на излизане: 2-о трим. 99 


z у Иер 
ла да работи за тяхната кауза. 

Синът на пос! - Меандор, който бил 
сметнат за загинал, просто се бил скрил 
под труповете на елфите. Той безпомощ- 
но гледал, как хората убили баща му. Ом- 
разата покълнала в душата му и когато му 
се наложило да избира между двете 


фракции Епфи, той не се поколебал. 
Меандор изпитвал ненавист не само към 
хората, а и към Пазителите и особено към 
мащехата си, която той смятап, че го е 
предала. Той се присъединил към тай- 
нствена фракция на Dark Елфите, която се 
наричала Тһе Си! of Storm. Техният план е 
бил да се възкреси Лорд lnioch и да се 
възстанови стария ред. 

В този хронопогически отрязък се на- 
месвате и вие. Върху плещите ви пада бре- 
мето да се впуснете в дръзкото приключе- 
ние, да разкриете чудодейни древни арте- 
факти, да овладеете разрушителни магии и 
тайните на една разбита империя. Направе- 
те своя избор - съюзете със силите на 


Открит нов bug в Starcraft 


Открит е нов бъг в Starcraft, който 06- 
лагодетелства Теггап-ите. Играчьт мо- 
же да закара Command Сещег-а си до 
минералите и по този начин събира- 
нето на ресурси става многократно 
по-бързо. Това е поредната грешка, 


- АА 
Заро, 


която е открита в популярната страте- 
гия. Сред другите пропуски са: прид- 
вижване на окопани Siege Тапк-ове, 
преместване на Hatchery, слагане на 
бункер под казарма. Blizzard потвър- 
диха проблема и казаха, че всички бъ- 
гове ще бъдат отстранени във версия 
1.05, която скоро ще бъде пусната. 


++* 


Tim Сат под шапката на Sierra 


Тит Сат, човекът който стои зад едно 
от най-успешните ролеви заглавия - 
Fallout и основател на фирмата Troika 
Games LLC подписа договор за разп- 
ространение със Sierra. Първият npo- 
дукт, който неговата компания ще 
направи е предвидена за третото три- 
месечие на 2000-ата година. Проектът 
ще бъде ролева игра, каквато Тіт 
Саіп мечтае да направи от 15 години. 
Веднага щом излезе повече информа- 
ция за този многообещаващ продукт, 
ще публикуваме неин предварителен 
поглед. 


žė 


Expansion Pack на Unreal 


GT Interactive потвърди, че в края на 
месец март ще излезе ехрапѕіоп раск- 
а на Unreal, Unreal: The Return (о Ма 
Pali. То ще представлява нива, които 
по принцип е трябвало да влезнат към 
оригиналния Џпгеа!, но не са били го- 
тови, когато играта е излязла. Те ще 
бъдат както single-player, така и за 
multiplayer. 

Според нас, това е поредниит рекла- 
мен трик , за да се засили интереса 
към Unreal, преди да излезе Unreal 
Tournament. 
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Sunstorm ще дана лицензи за STE 


Компанията вече ще отдава за ли- 
цензиране своя 30 епоте ТЕ 
(5ипѕќогт Terrain Engine). Той е в oc- 
новата на най-продаваната 30 игра 
за лов Deer Hunter |. Засега е ясно, 
че модифицирани версии на епрјпе- 
а ще се използват за разработката на 
няколко нови продукта, които са 
още без заглавия. Цената ще се оп- 
ределя в зависимост от конкретния 
случай, но според собствениците е 
доста разумна. Пакетът за продан 
ще включва оригиналния rendering 
алгоритъм за терен с поддръжка за 
софтуерно и хардуерно 30, звуков 
епејпе, кода за входни команди, из- 
куствен интелект, траектории на 
стрелбата, различни конфигуриращи 
и профилиращи инструменти, както 
и редактор за карти, интерфейси и 
plug-ins за Hash и Мах. Според авто- 
рите, STE е най-добрия engine за 
направата на терени и гори, като са- 
мо този на Lemmings: the Tribes го 
бие може би в качеството на терена, 
но пък там няма и пукнато дръвче. 
Засега се водят преговори с няколко 
компании за лицензиране, като ед- 
новременно с това продължава ра- 
ботата по Bird Hunter: Upland 
Edition n Deer Hunter 3.... Смях B 3a- 
лата, а? 


Жжж 


iMagic 


Interactive Magic обиви пускането на 
новата си развлекателна мрежа 
iMagic Entertainment Network. Тя ще 
бъде подразделение на l-Magic 
Games с няколко допълнения и OCO- 
бености. Новият сайт ще съдържа 
безплатни интерактивни игри, нови- 
ни и клипове, софтуер, прегледи на 
книги и телевизионни програми от 
бизнес партньори. Безплатните игри 
ще бъдат от типа на бинго и покер, 
като естествено ще е възможно да се 
забавлявате и с някои от платените 
online игри : М/агВи 4$, Dawn оѓ Aces, 
WarBirds Аш Combat и ЅһосКЕогсе. 
Interactive Magic наскоро пусна 
ShockForce - online екшън/симулатор 
на танк, акто ще продължи да до- 
бавя нови заглавия на платения си 
сайт. Можете да се запишете и за 
безплатно пробно членство в |ЕМ Ka- 
то отидете на мили. тарјсеате5.сот 
и оставите името и електроннии си 


адрес. 


светлината или мрака, за да решите бъде- 
щето и съдбата на расите. 

За да започнете кампанията можете да из- 
берете един от двамата готови герои или да 
направите свой собствен. Преминавайки през 
мисиите той ще трупа опит и възможности. Ге- 
роите са основата на всяка армия и са почти 
незаменими. Само те ще могат да изследват 
специалните места по картата и да използват 
магическите предмети. Герои могат да бъдат 
набирани по няколко начина: някои сами ще 
идват при вас и ще ви предлагат услугите си 
срещу заплащане, други ще се присъединяват 
само в специални случаи, а трети ще можете 
да наемате в кръчмите. В играта има над 50 
уникални персонажа. 

Кампанията ще се сьстои от 12 до 15 ми- 
сии с нелинейно!) развитие и победата няма 
да е задължително условие, за да продължите 
напред. Расите в AOW са 12: Elves, Dwarves, 
Halflings, High Men, Humans, Аггас5, Ргоз тр, 
Lizard Men, Orcs, Goblins, Dark Elves и Undead. 
Изборът на раса в началото определя военни- 
те ви части, типа на магията, която ще използ- 
вате и не на последно място стратегията за 
преодоляване на даден противник. От реше- 
нията ви ще зависи с кои раси ще можете да 
се съюзявате, и с кои ще сте врагове до самия 
край. Преценявайте мъдро. Така например, 
Елфите са чудесни магьосници, но слаби вой- 
ни, затова добър избор за съюзник например 
са Джуджетата, които са отлични бойци. 

Видовете войски са около 100. Повечето 
части се произвеждат в градовете - обикнове- 
ни войници, военни машини, 
транспортни средства и магичес- 
ки същества - всички те разделе- 
ни в нива от 1 до 4, като послед- 
ните имат най-много специални 
възможности. За всяка част ще 
има 6 характеристики - атака, за- 


щита, устойчивост, ниво на възможните нане- 
сени и понесени щети, движение - плюс вид на 
нанасяните поражения и специални способ- 
ности. Повечето войски могат да се ъпгрей- 
дват, като някои от тях се намират само на спе- 
циални места като: корабостроителници, гро- 
бове, дупки, кратери на вулкани, портали или 
драконови възвишения. 

Всяка армия може да се състои от до 8 час- 
ти включително герои и транспорти. Баланси- 
раните армии ще имат предимство пред тези 
само от силни или слаби единици, благодаре- 
ние на различните стратегии, които могат да се 


прилагат, тоест разнообразието ще е ключът 


женет ü а | 


към всяка победа. Всяка военна част е 30 рен- 
дерирана и е раздвижена в повече от 50 кадь- 
ра анимация, което е гаранция за плавни дви- 
жения 

Битките се разделят на автоматични и таки- 
ва, които играчът ще се помъчи да спечели 
сам, като вторите ще са походови. Интерес 
предизвиква идеята, че войската, стояща до 
атакувана част ще може да се присъедини към 
въргала. Така шансовете за спечелване се уве- 
личават и дори с по-слаби сили ще можете да 
измъкнете победа. 

Картите, по които ще се разхождате са 
най-разнообразни. Те включват няколко под- 
земни нива, обсада на градове, изследване на 
загадъчни места като драконови пещери, руи- 
ни на замъци, крипти и затвори. 

Мултиплеърьт на играта е във всички въз- 
можни форми, каквито човек може да си по- 
мисли. 
Единствено 
не е разра- 
ботен ва- 
риантьт да 
се пращате 
ходове по 
пощенски 
гълъб, но от 
фирмата- 
производи- 
тел ни уве- 
риха, че ра- 
ботят и по 
тази допъл- 
нителна възможност. Ако всичко върви по 
план, към играта ще върви и двойка гълъ- 
би. Вторият е резервен. Иначе опциите на 
игра срещу човешки противник сега-засе- 
га са на 1 компютър (hot seat), по e-mail, 
сериен кабел, LAN, Internet, като при noc- 
ледните две има възможност да се играе 
на едновременни ходове - всеки мести 
войските си, докато имат точки на движе- 


Ом Сий об Соте 


ние, 

Ето и някои от техническите характеристи- 
ки на бъдещата игра. Тя ще бъде в разделител- 
на способност 640 на 480 точки, но ще може 
да я увеличавате до 1600 на 1200. Естествено, 
цветовата палитра ще бъде 16 битова (65 000 
цвята). 

В Аре of Wonders има много потенциал, Ka- 
то за основни предимства на играта можем да 
посочим прекрасната сюжетна линия, както и 
(вероятно) доста предизвикатления мултип- 
Леър. 

GW 
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инаги са ме 
привличали неща, 
които по някакъв 
начин ме карат да се отъж- 
дествя със злото. Не че съм сата- 
нист или нещо такова, просто ив 
киното и в изкуството и в игрите 
винаги ни заставят да заста- 
нем на страната на добро- 
то, където най-често някое 
зализано, напома- - 
дено, након- a 
тено и до бол- _ 
ка омрьзнало ни 
суперменче налага 
собственото си виждане за 
социална справедливост. Като тънък познавач 
на човешката природа ;-) мога убедено да 
твърдя, че хората в мислите и действията си са 
много по-близко до Лукавия, отколкото до Гос- 


под. Но това едва ли интересува никого, по 
дяволите празните приказки - да преминем към 
същността на нещата. Ето, че отново ще имам 
възможността да се включа на страната на ло- 
шите и да заменя отбора на до болка познато- 
то с отбора на БОЛКАТА, при това съвсем ско- 


workshop / 


Жанр: strategy 


ро. Задава се дългоочак- 
ваното продължение на една 
от най-любимите ми игри: 
Dungeon Keeper ||. Задължително 
трябва да предположа, че може да 
има наши читатели, които поради ед- 
на или друга причина никога не са 
чували за тази интересна игра и 
специално за тях съвсем на кра- 
тичко ще разкажа какво 
представлява тя. 
Dungeon Keeper е 
стратегия в pean- 
но време от 
малко необи- 
чаен тип. Наи-об- 
що казано имате една темница с едно гигант- 
ско сърце, което на всяка цена трабва да опа- 
зите и няколко итр-а. Оттук тръгвате. |тр-овете 
са вашите неуморни работиги - те копаит туне- 
ли, строят стаи, укрепват стените, декорират 
ги, мъкнат разни неща, които са за мькнене 
и най-важното - добиват злато. То е основа- 
та на вашето господство - всяка дейност в 
тъмницата струва пари. Единствено ітр-ове 
| сте в състояние да си произвеждате. За да се 
сдобиете с останалите чудовища, трябва да 
| построите удобни спални и специализирани 
| стаи - библиотека за Warlock, стая за мьче- 
{ ния за Dark Mistress, работилница за Troll, 
гробиша за зомбита... В тренировњчната зала 
можете да повдигате нивото на боините им 
умения, като максимума е 10 и... всичко 
струва пари. Трибва да се стараете да задо- 
волявате нуждите на подопечните си - ре- 
довни заплати, редовно хранене, подходя- 
що съседство (има някои същества, които не се 
понасят и трябва да се държат разделени) за- 
щото иначе те ви напускат или се разбунтуват и 
е доста трудно да ги върнете в правия път. Ако 
шамарите не помогнат, като средство за убеж- 
дение можете да използвате и златото. Доста 
интересни резултати дават и жертвоприноше- 
нията, или липсата им. Увеличавайки посте- 
пенно популацията си и в търсене на злато вие 
неминуемо разширявате и владенията си. Та- 
ка логично и неизбежно достигате до някой 
колега Кеерег, с когото си спретвате едно ме- 
ле. Да не говорим за Героите, които са една 
константна грижа в постоянните си опити да 
се докопат до златото и сърщето ви. Упорити 
твари трябва да ви кажа, никога не се отказ- 
ват... Много, наистина много тънкости има в 
Dungeon Keeper и не е сега времето да се 
впускам нашироко в обяснения, само ще ка- 
жа, че играта предлага едно наистина добро 
забавление и ви я препоръчвам горещо 


Rival Studios 


Водещият ekun om разработчици, 
направил заглавия Като 104 u ESPN 
X Games Pro Boarder, е напуснал u 
отсега ще работи Като camocmoa- 
телна фирма наречена Rival Studios. 
След четири години работа за 
Radica Games, хората от екипа са 
решили да Вземат инициативата 
8 свои ръце. Така Контролът Върху 
разработката на игри ще бъде из- 
цяло 6 авторите им, Кошто 
смятат да отделят по-голямо 
Внимание на Качеството на про- 
дуктите си, а не на спазването на 
нереални срокове за пусКане на па- 
зара. Новата фирма вече разговари 
с потенциални бизнес партньори и 
планира свое представине на по- 
пулярното изложение за игри ЕЗ 6| 
Лос Анжелис. 


ЖЖЖ 


Тһеосгасу 


Philos Labs, разработиците на 
Тһеосгасу излязоха с бюлетин от- 
носно твърденията на разпрост- 
ранителя си Interactive Magic, че 
проекта е прекратен. Официална- 
та главна причина била Желанието 
на разпространителя да пуска са- 
мо "А" заглавия (бестселъри) за ши- 
роката публика, Които имат Кра- 
сива графика. Фирмата отговаря 
8 4 точки : 1) Philos Labs не са убе- 
домени официално за спирането на 
проекта; 2) разработката 6 мо- 
мента е 6 бета тестове и според 
хората, Които са и играли графика- 
та и е значително подобрена. Тя 
заслужава да бъде ААА заглавие В 
Каталога и ще бъде убиеца на Аре 
оѓ Етрігеѕ 2, Както 6 графично та- 
Ка и 6 gameplay отношение; 3) 6 
течение на проекта Във фирмата 
са направени значителни инвести- 
ции 6 следствие на Което ти е 
станала водещ разработчик 6 Ун- 
гария с най-Квалифицирания персо- 
нал и целите и са да прави именно 
такива ААА игри; 4) ако наистина 
проекта е прекратен, то фирмата 
ще си потърси този път ААА разп- 
ространител ... ; 


жжж 


4 нови заглавия на Lego 


Новите продукти на фирмата за 
РС са LEGOLAND, LEGO Racers, 
LEGO Rock Raiders u LEGO Friends, 
kamo - първата игра направена 


специално за момичета. 
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STRATEGY 


PREVIEW 


Подкрепа за 3D Now! 


Водещи разработчици и разпростра- 
нители на игри оповестиха, че плани- 
рат да поддържат мултимедийната 
технология на AMD 3D Мом! в Obae- 
щите си заглавия. Някои от фирмите и 
техните продукти са : 

- id Software с Quake Ш Arena; 

- Rage Software c Midnight GT, 
Expendable n Hostile Waters; 

- Digital Anvil c Frontier Wars, Loose 
Cannon n Starlancer; Accolade c Slave 
Zero и Redline; 

- GT Interactive c Duke Nukem Forever, 
Unreal редактор на карти, Trans-Am 
Кастр, Aeon Flux и Star Trek: Пеер 
Space 9; 

- Eidos Interactive c Tomb Raider Ш, 
Thief, Daikatana, Braveheart, 
Anachronox, Legacy of Kain: Soul 
Reaver, Deus Ex, Cutthroats, Urban 
Chaos, Abomination и засега една бе- 
зименна игра на тема формула едно; 

- Gremlin Interactive с Wild Мега! 
Country, SoulBringer: Hogs of War, 
Rally Champions n Blade; 

- Interplay с Messiah, Giants: Citizen 
Kabuto, Descent: Freespace 2, Baseball 
2000 и Descent3. 

Новата технология вече се поддържа 
от: Gremlin Interactive с Actua Soccer 
3; GT Interactive c Unreal, Powerslide, 
Dark Vengeance m Blood Il: The 
Chosen; Rage c Incoming и от Accolade 
c Test Drive 5. Е 


ЖЖЖ 


АЅС Сатеѕ с нов вицепрезидент 


Кери Уилкинсън е новият човек отго- 
ворен за разразботката на продуктите 
излезли от фирмата. Той е работил в 
известни фирми - в ЕА е бил на подоб- 


|на длъжност, грижей ки се за спазване- 


то на графиците и договорите с външ- 
ни екипи. Преди това 8 години е пре- 
карал в Місгоргоѕе. Там е отговарял за 
бюджета, графика, екипа от програ- 
мисти и цикъла на разработка на мно- 
го хитови заглавия като: Klingon 
Honor Guard, European Air Маг, Magic 
the Gathering - Spells of the Ancients n 
Magic the Gathering - Duels of the 
Planeswalkers, Civ И Fantastic Worlds и 
Civ И Evolution. Човекьт е живо дока- 
зателство на американската мечта как 
от обикновен програмист можеш да 
се издигнеш до вицепрезидент. 


в случаи, че не сте я играли. Нека по-добре да 
видим какво ново ще ни предложи продълже- 
нието. 

На първо място по думите на създателите ще 
бъде преодоляна една от основните слабости 
на първата част - повтаряемостта и монотон- 
ността на нивата. Типичния сценарий е: започ- 
вате от нулата, намирате злато, строите и раз- 
ширивате подземното си владение, после бои, 
победа, пак бои, победа... следвашото ниво 
същото и т.н. Познавам доста хора, които това 
Отказа още в самото начало, но ако се минат 
първите десетина мисии, играта става наистина 
много интересна. За втората част обещанията 
са за много по-разнообразни и интригуващи 
като сюжет мисии. Техният брой ще е между 
20и 25, в зависимост от това по кой път ще из- 
берете да се развивате и какви решения ще 
вземете в определени моменти от играта, но 
тук не включвам и 6-те тайни нива, до които Cb- 
що можете да се доберете, Сърцевината око- 
ло, която се завихря фабулата е желанието на 
вашия господар Ноте! Raper да задейства 
древен механизъм, който ще му отвори врата- 
та към повърхността. Същността на играта най- 
общо ще се запази, но ще се измести по посо- 


ка на засилване на стратегическия елемент. 
Военните действия, според авторите, ще ви 
внушат онова клаустрофобично усещане, кое- 
то би ви сграбчило при защитата на някое под- 
земие. Тактическите прийоми вече ще са за- 
дължително условие за спечелване на битка. 
Така например можете да блокирате цял кори: 
дор от прохода с Вие (ядосани) демони, а в 
страни от основното меле да разположите гру- 
па специализирана в стрелба отдалеч. Същест- 
вена отлика ще има в начина, по който ще 
хвърляте гадинките в боя. Това вече няма да 
става по стария начин - взимаш група твари и 
ги мяташ в мелето една върху друга. Вече всяка 
ще намира мястото си на земята, а в първите 
няколко мига те няма да могат да правят нищо, 
преодолявайки шока обездвижени. Това може 


да продължи част от секундата, но може и по- 
вече - зависи от единицата и големината й. Тъй 
като това ще направи невъзможно хвърлянето 
на цяла група директно в боя, ще трябва да 
прибегнете и до малко стратегия - предвари- 
телно да сформирате боеспособни групи бли- 
зо до опасните места и при нужда да ги подка- 
рате към на падателите. Другата разлика с пър- 
вата част са стените. Те вече няма да могат да 
бъдат неразрушими, което ще ви накара да 
мислите за отбраната на всяко късче земя, но 
за сметка на това ще можете да поставяте мно- 
го по-разнообразни капани като: 5епиу - върт- 
ящо се оръдие стрелящо с огнени топки, 5рјке 
- подова настилка, под която се крият шипове, 
Ееаг - холографско изображение, което плаши 
неопитните или самотни герои и Ви дава време 
да организирате отбраната си. Някои от капа- 


ните ще могат да бъдат навързвани в група и да 
предизвикват верижна реакция. Тук е мястото 
да спомена, че златото ще е основния ресурс, 
но освен него по пьтя ще събирате gems - ma- 
гически скъпоценни камъни, които ще ви дават 
достъп до нови магии, капани или други средс- 
тва, а също така и мана, която ще подхранва 
споменатите вече капани и магии. Интересно- 
то при нея е, че ти ще се генерира от съотно- 
шението "качество/ефективност" на вашии зат- 
вор и съществата, които притежавате. Те от 
своя страна пък ще имат около 30 характерис- 
тики като: настроение, навици, атака, степен 
на глад... 

Ако се върнем за малко на темата за битките 


GAMERS’ WORKSHOP х ог .1999 --- 


——— GAMERS’ WORKSHOP / O2 .1999 


бих отбелязал и още един интересен факт: съ- 
ществата ще притежават и някакво качество 
подобно на морал или смелост(страх). Ако из- 
правите само едно сам-самичко чудовище на 
пътя на вражеска войска то най-вероятно него- 
вото критично ниво на страх ще бъде преми- 
нато и то ще побегне панически. Ако обаче си 
има по-голяма компания, нещата биха могли 
да се развият и другояче. ТоВа определено ще 
внесе необичаен елемент в играта и ще я тлас- 
не още повече в стратегическа посока, карай- 
ки ви добре да преценявате дислокацията и 
броят на бойните си групи, 

Следвайки нишката на промените стигаме и до 
сградите. Ето ги и двете нови, които ще се 
появят; 

Сазто - там създанията ви ще си почиват. 
Добре е да ги наблюдавате защото, ако не бъ- 
дат контролирани те се напиват и стават не- 
дееспособни. Освен всичко ако не внимавате 
някой от хитреците току виж спечелил прека- 
лено много. Е, можете да хванете въпросния 


"късметлия" в някой тъмен ъгъл, да го Wama- 
росате и да си вземете парите обратно. 
Combat РИ - тук войните ви подобряват 
бойните си умения. 

Разбира се има и нови единици и магии в 
играта: Саламандър (А!-то ще го придържа 
към районите с лава); Мрачни ангели (могат 
да призовават орда от скелети в своя по- 
мощ); Тъмни рицари (много силни единици, 
но за жалост и врагът има нещо подобно), 
Крадци (ще могат да се дегизират като вра- 
га и винаги избягват прекия сблъсък, ще раз- 
берете, колко са опасни когато ви отмъкнат 
златото), Гоблини. 
Едно от много силните нововъведения е, чей 
в ОК И съществата ще ви дават специалниш 
умения ако ги контролирате лично, в някои 
случаи дори ще можете да поведете цяла 
група в битка. Цената за всичко това е рис- 


кът да бъдете убит или изяден, пък и да не заб- 
равиме, че в такъв случай губите общия страте- 
гически план и не можете да наблюдавате 
цялото си царство. Все пак екшъна ще си зас- 
лужава риска. Епріпе-а е пренаписан изцяло с 
цел играта да е в крак с времето си и трябва да 
ви кажа, че изглежда великолепно. Теренът е 
30, съществата са изградени средно от 80-200 
полигона, а главните герои като Кеарег, ще са 
"облечени" в около 400, но това ще иска разби- 
ра се и своето хардуерно "изкупление" и ако 
вие сте все още сред онези, които не са напра- 
вили така важната крачка към покупката на до- 
бър 30 ускорител, по-добре побързайте - от 
това така или иначе измъкване нама, Макар, че 
от Bullfrog предвиждат и софтуерна версия, 
която да върви прилично на 166-200МН7 ma- 


шини, тя едва ли ще успее да разкрие феноме- 
налното графично изящество на играта. 

ОК И ще стартира с 20 мултиплеър карти, но 
редовно ще се пускат нови в Internet. Ще се 
поддържат максимално 13 играча по модем, 
мрежа или Internet. От фирмата обещават да 
има много карти за различен брой опоненти и, 
стига да имате желание, ще можете да изпита- 
те какво е чувството когато 13 души играят на 
карта за 4, 


GW 


PREVIEW 


„е. № 5 


Ripcord затварят на 31 март? 


Според източници близки до 
Panasonic, компанията Ripcord Games 
- неино подразделение - ше прекрати 
работа на 31 март. Така николко 
предстоящи заглавия ще останат без 
разпространител, а именно : Незћ & 
Wire и New World Order на Running, 
Majesty: Sovereign of Ardania на 
Cyberlore, Starship Diplomacy na 
Holistic Design и Blade Masters на 
Ronin Games. Елизабет Олсен, отго- 
ворника за връзките с общественост- 
та на Крсогд Сатез не даде коментар 
по случаи, но и не отрече верността на 
историята. 


жеж 


Middle-earth 


Yosemite Entertainment обиви, че 
спонсорира състезание Ha тема 
предстоящото си online заглавие 
Middle-earth, базирано на книгите на 
известния фентъзи писател Дж.Р.Р. 
Толкин. Има около 135 награди-арти- 
кули от магазина на Маќћот House. За 
да участвате и спечелите е нужно да 
отидете на уеб сайта на играта 
www.middle-earth.com, да се регист- 
рирате и да отговорите на 6 вљпроса 
свързани с тематиката и. Разбира се 
преди това нама да е лошо да попро- 
четете това-онова относно историята 
на заглавието - там се крилт отговори- 
те на всички въпроси. По замисъл 
Middle-earth трябва да е масивна 
online игра в света на Толкин - човека 
направил Билбо Бегинс, сина му Фро- 
до и магьосника Гандалф любимци на 
мнозина. Авторите ще следват мито- 
логията и културата на фентьзи света 
от книгите Господарят на пръстените 
и Хобита, както и заемки от други заг- 
лавия. Ще има избор от няколко поз- 
нати раси и класове герои, някои взе- 
ти директно от книгите, както и огро- 
мен свят за изследване - засега плано- 
вете са за около 20 000 места, всяко 
състоящо се от 3200х3200 пиксела 
или грубо около 20 пълни компютър- 
ни екрана. Очаквайте играта през 
2000 година. 


Magic & Mayhem по MSN 


Or Microsoft съобщиха, че стратегия- 
та в реално време Magic and Mayhem 
на Mythos Games, разпространявана 
от Bethesda и Virgin вече може Gesn- 
латно да се играе на интернет сървъ- 
рите ш на www.msn.com 
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[Blade - Това е първият продукт на испанските разработчици Rebel Act. Играта ще представлява смесица между ролева игра и 
куест със силно изразени екшън елементи. Върху Blade се работи от доста време и се очаква това заглавие да надскочи 
посредствеността на сродните Die Ву The Sword и Deathtrap Dungeon. 


Фа ү \\ 
Ы а ү см \ 


T 


Silver - наред с работата си над Outcast, Infogrames са се саели n с един проект, крьстен простичко Silver. Наи-кратко играта може 
да се определеи като комбинация между Епа! Fantasy МИ и Gauntlet - от първата е заимстван силно изразения ролев елемент, а 
от втората безмилостния екшън. . 


няма да окаже никакво влияние върху работния процес и сроковете на излизане. Тук виждате едни от първите снимкии на 
Paladin. С изключение на Necromancer всички останали персонажи са готови. 


| S 
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| офа оком 
ЈАКО ARENA 


Ш son жанр: 


оже би най-очакваното заглавие за 1999 ще носи щампата 

на id Software. Доста приказки се изприказваха и доста nn- 

сания се изписаха за третата част на Quake, но в повечето 
случаи информацията за самата игра бе повече от оскъдна. На след- 
ващите няколко страници ще се опитам да обобщя всичко извест- 
но до този момент за Агепа с уговорката, че почти всеки елемент на 
този продукт е все още в работен вид и може да бъде променен до 
излизането на играта през април - май. 
Мисля, че не е необходимо да обяснявам, защо бе решено Оџаке 
Ш да бъде насочена изцяло към Multiplayer. Дори това да изглежда- 
ше доста странно преди няколко месеца, днес е меко казано пове- 
че от резонно. Като се вземе в предвид и факта, че ѕіпеје-рІауег-а на 
Quake никога не е представлявал нещо особено и душата на игра- 
та бе в ти рјауег-а, предвидливостта и новаторският дух на John 
Сагтаск и компания плачат за комплименти. За моя голяма изнена- 
да броят на недоволните от това решение бе доста голим, и по фо- 
румите из Мрежата се изляха доста ругатни по адрес на 14. Но за те- 
зи, които живеят Quake и дишат Quake, това дойде като манна He- 
бесна. Дали множеството е съгласно с това решение на момчетата 
от Далас или не всъщност вече няма значение, но едно нещо мога 
да ви гарантирам: безразлични нима да има. 
Първо ще кажа няколко думи за платформата на играта. В тази об- 
ласт като цяло информацията е най-оскъдна, но можем да направим 
няколко извода от показаното и казаното от Јоћп Сагтаск на 
Macworld. 
Искам да отбележа, че B основата Ha engine-a лежи този на СО 
Il, но с много сериозни промени. Грубо казано, между 60% и 80% 
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John Carmack от id Software обявява забавянето 
на мистериозният проект Trinity за сметка на 
нова игра от поредицата Quake, която ще бъде 
базирана Quake И, но със съвършено нов 


ПОДХОД. 


Carmack обявява, че новият Quake няма да 
има single-player, а ще бъде изцяло ориентира- 
на към multiplayer. 


Бъдещето на ти рјауег-нилт Quake е потвър- | 
| дено, като е обявено и официалното заглавие 
на играта - Quake || Arena. 


от платформата на Quake 2 е била променена вьв всяко едно OTHO- 
шение, като мрежовият код е изцяло пренаписан! Скокът в графич- 
но отношение е повече от очевиден. Както бях писал в октомврий- 
ското издание на GW (умолявам ви, не бъркайте с СМ)" Quake бе 
най-кафявата игра, която някога сме играли. За разлика от нея, 
Quake 11 бе алтернативно най-зелената, най-сивата и втората Hañ- 
кафява игра." Не че сега ще се покая за това, което съм казал - спо- 
менавам го, за да имам база за сравнение (е предстоящата трета 
реинкарнация от поредицата. За разлика от предшествениците си, 
Quake 3 спокойно ще може да претендира за най-хубавата игра, n3- 
лизала някога. Няма ги вече убитите 8 битови текстури (256 цвята) - 
всичко вече е в нежни 24 битови краски (16.7 милиона цвята). На 
външен вид Arena безпроблемно слага в джоба си и Half-Life, и SiN 
и Blood2, и неземно красивият Unreal. John Carmack е свършил Ton- 
кова добра работа с рендеринга, че цветовете сякаш излизат из са- 
мия екран. Една част от по-забележителните нововъведения са из- 
ползваните огледала, криви повърхности, мъгла и значително по-го- 
лемият брои полигони като цяло. Някои от тях, като огледалата и 
мъглата, ще окажат доста голямо влияние върху ватеріау-я, но за 
това ще говорим, когато съберем повечко информация. 
Най-големият проблем на Оиаке |! бе във "физиката" на играта, като 
това, което най-силно се набиваше на очи, бе невъзможността да се 
контролира поведението на играча във въздуха. Другият проблем на 
играта бе в оръжията, а именно - бавната смяна и забавената стрел- 
ба на част от арсенала. Тук искам да уточня, че използването на ду- 
мата "проблем" трябва да се разглежда само в контекста на сравн- 
яване на Quake || с Quake. 


САН ОК НОБ 


СЕ ОТК, БНО) 


В Агепа тези неща са взети в предвид, в ре- 
|. зултата на което "физиката" на третата част 
Үү ще е подобна на тази от първата. Това 03- 

і начава, че ще имате пълен контрол над 
4 движенията на героя ви във въздуха, кое- 
Й то доста ще улесни използващите rocket 
јитр и въобще придвижването чрез ско- 
кове. С това изречение отговаряме и на друг въпрос, живо вълну- 
ваш феновете на Quake - "Ще има ли rocket jump в Quake 3?" Ще 


има и още как! Но за да достигнем до този аспект, трябва да се 
спрем първо на едно друго нововъведение в играта - различните 
класове герои. А именно - ще имате избор между Лек, Среден и Те- 
жък клас. Разликата между тях е около 2096 в скоростта и издръж- 
ливостта на бой. Ако приемем за база 100 средната класа, то неща- 
та ше изглеждат горе-долу така: 


Това е приблизително описание на различните класове и е много 
вероятно нещата да се променят. Та да се върнем на "Коске! 
Јитр"-а - при средният клас той ще е еднакъв с този от Quake 1. 
Също така е обърнато внимание и на един друг проблем при К- 
јитр-а - в Оџаке 2 височината на скока беше доста непостоянна. 
Ако някой се съмнява в това, може да го провери. Доколкото ми е 
известно, това е свързано с някакъв бъг, засягащ разположението 
на краката на играча. Както и да е, направени са съответните изво- 
ди ив Quake 3 височината на КосКе!-)штр е доста константна. За 
да добиете някаква представа, как се измерва скоростта в Оџаке 3 
спрямо предишните две игри, ще спомена, че скоростта на сред- 
ния клас е като тази на героя от Оџаке1. Правете си изводите ca- 
ми. Между другото, ако захвърли всичкото си въоръжение, играчът 
ви ще може да се придвижва с около 2090 по- pemo; 

Играта ще излезе с около два- 
десет готови модела, като все , 
оце се обсьжда какви да бъ- 
дат те. Всеки един от тих це \ 
бъде изграден от 700-800 по- 
лигона и оживен от около 350 
кадъра анимации, като пос- 
ледните 30 кадъра ще са на- 
пълно програмируеми от иг- 
рачите чрез А5СИ редактор. 
Това ше позволива да се 
доукрасяват "смъртните ани- 
мации", както и да се вмъкват 
нови жестове и движения 
(среден пръст, среден крак и 
др. средни неща). Всеки един 
от моделите ще бъде изгра- 
ден от две части - долна (от 
кръста надолу) и горна (от 
кръста нагоре), които ще се. 
съединяват. Така по доста 
реалистичен начин ще могат 
да се пресъздадат движения- 
та на персонажите - тялото 
ще може да се движи незави- 
симо от краката. Благодаре- 
ние на доброто моделирани 
ще можете да определите Ha- * 
кьде гледа противника от по- % 
ложението на главата му. | 
Докато говорим за физиката 

е хубаво да се спомене, че s 5 
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ако се блъснете например в друг играч, 
ще можете да го отхвърлите назад. Също- 
то важи и за някои от по-мощните оръжия ‹ 
- при директна стрелба ще можете да | 
подмятате врага по екрана (в период от 
около 200 милисекунди), като все пак той 
ще запазва някакъв контрол върху пове- | 
дението си. Това дава нови възможности 
за сдобиване с фрагове - дори без оръжие 
може да трупате актив, като блъснете | 
противник от високо. i 
Сега ще се спрем по-подробно на арсена- | 
ла, който можем да очакваме от Оџаке 3. | 
1. Мас те gun - ще е първото ви оръжие. 
Определено това е най-мощното начално 
оръжие в игра на ій, а може би ив 30 иг- 
ра въобще. С него доста лесно ще можете да свалите по-неопитен 
противник или някои с по-малко живот. Масите рип-а внася AO- 
пълнителна тръпка в играта, тъй като новоизлюпените играчи няма 
да са вече безопасни като беззъби миди. Малко по-мощно е от 
аналога му от ОчаКе 2. Скорост на стрелба - 5 изстрела/секунда, 
поражение - 25 точки/секунда. 

2. Super Shotgun (55С)- няма 30 екшън без SSG. Предвижда се TO- 
ва оръжие да е в наличност на абсолютно всички нива и мога да 
още отсега да предположа, че това ще е една от най-добрите иг- 
рачки в Quake 3. SSG ще предлага 80% от мощта на двуцевката от 
Quake 2 с около 50% по-бърза стрелба (подобно на SSG от Quake 
1). Изстрелите са по-компактни, което до голяма степен определя 
изискване за по-голяма точност. Скорост на стрелба - 1.8 изстре- 
ла/секунда, поражение - 100 точки/секунди. 

3. Grenade Launcher (С)- 30% по бързо стрелящ от СІ в Quake 2 
с малко по-голям обсег. Запазена е мощта му, като малко е увели- 
чен обхвата на взрива. Скорост на стрелба - 1 изстрел/секунда, по- 
ражение - 120 точки/секунда. 

4. Rocket Launcher (КІ)- любимото оръжие на много Оцаке-ари. 
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Всички знаят колко са бавни ракетите (чудно защо ли ги наричат така) 
в Quake 2 - спокойно можете да си вземете душ преди някое от тези 
"страшилиша" да прелети от единия край на картата до другия. 
Carmack и компания са се вслушали в забележките (и псувните) на ma- 
сите, в следствие на което Rocket аипсћег-а в Quake 3 ще предлага 
около 75% от скоростта на този от Оџаке 1, което пак е доста по-доб- 
ро от възможностите на RL в Quake 2. Честотата на изстрелите е някъ- 
де между тези на деш” Аве игри. соо на преса 0. € Кара 
ла/секунда, по- == 
ражение - 100 
точки/секунда 
за директен 
удар и до 90 
точки/секунда 
splash damage, в 
зависимост от 
разстоянието 
между жертвата 
и взрива. 

5. Plasma Сип 
(РО) - за радост 
на феновете на 
Ооот, момче- 
тата от іа са 
включили РС в 
Arena. Поражението и скоростта на плазмата са като тези в Doom, но 
е предвиден и малък splash damage при удара в играч или стена. Cko- 
рост на стрелба - 6 изстрела/секунда, поражение - 100 точки/секунда. 
6. Кай Сип - може би едно от най-добрите оръжия в света на 30 ек- 
шъните. В Оџаке 3 Кай Сип-а се завръща с по-бърза стрелба. Стреме- 
жа на Сагтаск е бил това орьжие да се запази горе-долу каквото е в 
Quake 2. При точно попадение ще следва видима експлозия, като 
спиралата ще продължава през тялото на жертвата. Скорост на стрел- 
ба - 0.9 изстрела/секунда, поражение - 100 точки/секунда. 

7. ВЕС - "наи-селското" (цитирам [ВС]оп ) оръжие от Quake 2 ще е 
коренно променено в Агепа. Описанието му е горе-долу следното - 
вземете гайвип-а, увеличете му скоростта на стрелба до тази на 
сһаіприп-а, намалете малко мощта му, и приемете, че всичко което 
уцелите, експлодира, и ще получите ВЕС-то. Всичко докоснато от то- 
зи звяр ще изглежда обгорено, а удар от него се равнява на 2-3 раке- 
ти от Rocket Launcher. Най-важната разлика с варианта от Quake 2 е, 
че при новият ще трябва да се прицелвате, а не просто да го насочи- 
те към врага и да стреляте. Без съмнение, това ще е най-мощното 
оръжие в Quake 3. Скорост на стрелба - 6 изстрела/секунда, пораже- 
ние - 150 точки/секунда. 

8. Ligħtning Gun - 
любимеца на + 6 
мнозина почита- ;; 
тели на Quake 1. | | 
В Оџаке 3 има МЕ | ХА 
една много важна 


Е, 


определен пе- 
риод от време za- ! 
въртите оръжието | 
на да кажем 40 
градуса, то пора- ! 
жението ще се: 
разпредели по” 
равно по продъл- 
жението на този 
ъгъл. Ето ви npu- 
мер: поражение- 
то на Lightning 
Сип-а е кьм 140 , 
точки/секунда. 
Ако в период от ' 


една секунда завьртите | С на 40 градуса, то тези 140 точки ще бъдат 
разпределени по равно за всеки един градус - т.е. за една секунда 
всеки намираш се в 40 градусовата дрга ще понесе по 3.5 точки (то- 
ва при условие, че е неподвижен). Скорост на стрелба - 8 изстре- 
ла/секунда, поражение около 140 точки/секунда. 
9. Нате Thrower - това е оръжието, което много фенове на Quake nc- 
каха да видят. Все още няма почти никаква информация за него, но 
от казаното от Впап Ноок (програмист от 19) можем да заключим, че 
„ това орьжие ще е за битки от близко и средно разстояние, като 
" огнената струя ще е доста голяма. Скорост на стрелба - не е из- 

вестна, поражение - 35-40 точки/секунда. 

Специално последните две оръжия са все още в много ранен 
|; етап на разработване и за тях информацията е до голяма степен 


искам да отбележа, че много неща тепърва ще се променят и доо- 
формят и този материал е на базата на настоящата информация във 
връзка с настоящия стадий от развитие на играта, 

Скоростта на стрелба определя броя амуниции, които се изразходват 
за една секунда, а поражението за секунда е прието при 10096 ефек- 
тивност на стрелбата. И тези цифри са на база на изнесена до момен- 
та на писане на статията информация и могат да се променят в край- 
на сметка. 

Трябва да отбележа, че за някои нива началното ви орьжие може да 
бъде различно от Масћте Сип-а, в зависимост от намерението и 
идеята на дизайнерите. Дори се говори, че ще има нива, в които да 
започвате с две оръжия. Не е ясно на този етап дали ще има някакво 
оръжие за близък 
бой, подобно на 
брадвата от Оџаке 1. 
Споменаваше се не- 
що за боздуган, с 
който да раздавате 
правосъдие, както се 
говореше и някакъв 
Ромег-ир Berserker, 
който ще е с абсо- 
лютно същото дей- 
ствие като в Ооот - 
вземеш ли го, уби- 
ваш врага с един 
удар на боздугана. 
Лично аз съм впечат- 
лен от селекцията, 
направена от 
СагтасК и Со - опре: 
делено е взето всич- 
ко най-добро от 
Ооот-а и Оџаке-а. 


е ат е а че чт ча бш ме А мо пъ ат Ш. па. а ла. мла лат. ил = Aaa 


Ще ми липсва Сһаіприп-а! За тези, които се 
надяваха в Агепа да има снайпер, мога само 
да кажа "кофти късмет"! Според създателите на 
играта, наличието на това оръжие не отговаря 
на принципите на DeathMatch-a. Въпреки, че е 
съществувала идея за Location Damage (а ла 
SiN), тя в последствие е била отхвърлена - "из- 
стрели в главата изглеждат някак си прекалено 
случайни за бърза игра в мрежа" смятат от 14. 

На въпроса за смяната на оръжието е обърна- 
то подобаващо внимание. Много хора се 


надяваха, че моменталната смяна от Оџаке 1 
ще бъде приложена и в Quake 3, но John 
СагтасК охлади страстите. Той дори си приз- 
на, че тази възможност в първата игра не е би- 
ла умишлено внедрена, а просто не са имали 
възможност и време да добавят необходимите 
кадри за смяна на пушкалата. Все пак и той се 


съгласи с факта, че 
смяната на оръжия в 
Quake 2 е доста бав- 
на и това до голяма 
степен влияе негатив- 
но на ватеріау-я. Във 
връзка с това в Агепа 
времето за "weapon 
switch" е намалено 
два пъти и нещо в 
сравнение с Оџаке 2 
- от 13 кадъра на 6 
ЕЕ (около 600пп5). 

За следните предмети и power- џр-и се знае със сигурност, че ше на- 
мерит мисто в третата част на играта: 

1. Triple Damage - изпълнява същата роля като Quad Damage, само че 
вместо четирикратно, увеличава огневата мощ трикратно. Доста 
ефектно е онагледена наличността на този ромег-ир. 

2. Regeneration - това ще е заместителя на Adrenaline от Quake 2. Ko- 
гато го вземете, животът ви започва да се възстановява с 15 точки/се- 
кунда до 100, а след това с 5 точки/секунда до 200. 

3. Regeneration Stand - нещо като == == 
платформа, където ще можете да m 
пълните здравето си. Предвижда се 
при влизането в Stand-a да се чува 
определен звук, които ще дава ни- 
шан на останалите играчи, че 
някой е лесна мишена. Има ве- 
роятност да се приложи само ва 
single-player мисиите. 

4. Jetpack - и това е нещо, което 
доста хора искаха да видят в 
Quake, Ще ви позволява да летите 
във всички посоки, но това ще е за 
сметка на забавяне на движението 
ви. 

5. Invisibility - подобно на Ring ог 
Shadows от Quake, само че доста 
по-ефикасно. Ефектът е като този 
от филма "Хищникът, като ще е 
почти невъзможно да се забележи 
неподвижно стоящ или клекнал иг- 
рач, които го използва. 

6. Personal Тејеропег - много no- 
лезна екстра. Натискате "use" Kaa- 
виша и се телепортирате върху 
някое от стартовите" места на кар- 
тата. 
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7. Health Раск - т.нар. "здра- 
ве", което ще бъде предста- 
У вено като бяла сфера с 30 
ү червен кръст в нея. Възста- 
новява живота ви до 100%. 
Всички ро\чег-ир-и и пред- 
мети ще имат действие 30 
\ секунди и ще се появяват от- 
ново 1 минута след вземане- 
то им. Все още нее сигурно 
| дали ще има Haste Arena. 
sA Quake 3 ше предлага Bb3- 
ВЕ можност да се носят пред- 
мети, които да се използват 
впоследствие. Макар и да 
нима инвентар, ше можете 
да вземете и да носите с вас 
‚ Health Раск или Personal 
Тејеропег и когато се Hano- 
жи да ги използвате. 
Ето и някои новости, които сыщо ще намерят място в играта: 
1. Индикация при нанасяне на поражение - всеки път, когато уцелите 
противника директно или сьс splash damage, ще се чува ненатрапващ 
се, но много ясен звук. 
2. Когато задържите за 0.5 секунди мерника си върху някои от против- 
ниците, неговото име ще се изписва на екрана. По този начин ще 
знаете, кой е пред вас, което ще ви позволи да изберете подходяща 
тактика срещу него (ако познавате стила му на игра естествено). 
3. Индикация за фрагове - всеки път, когато някои умре, на екрана с 
големи букви ще се изписва, кой кого е убил. 
4. Списък с оръжията -когато сменяте оръжието си, списък с иконки 
ще се появи в долния край на екрана ви, като по този начин ще мо- 
жете да видите всички оръжия, с които разполагате. Ако за някое от 
оръжията нямате амуниции, то върху иконката му ще бъде изписан 
червен Х, което ще ви подсеща, че няма много полза от него. 
5. Индикатор за разговори - когато използвате конзолата и пишете, 
над главата ви ще се появява диалогова иконка, подобна на тези от 
комиските, която ще дава нишан на останалите играчи, че в момента 
не играете. 
6. Цветът на мерника ще отразява "здравното" ви състояние във всеки 
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един момент. Ако е бал - всичко е на- ; | 
ред, - но колкото повече нюанси на 4 
червеното се натрупват, толкова по: 
малко здраве ви остава. Също така ще | i 
можете да прецените, от коя страна ви , 
стрелит по посоката на пръските кръв. 
Шо се отнася до картите, то три са Oc- БИ 
новните стилове или теми - готически, 
индъстриал и органични в стил Geiger, 
Ще има отделни по-малки карти за „ў 
опе-оп-опе битки, големи за Free-for-all 
и специални за {еат рау. ОчаКе 3 
Агепа ше предлага всички видове 
ОеаіМаїсћ варианти - Capture те Нар, 
Rocket Arena, King of the НИ! и др. 
Има nakon подробности за нивата, 
които сега ше разгледам. На пьрво 
мисто, трябва да се отбележи тоталната 
липса на стьлби. На нито 
една карта няма да Hame- “| 
рите стълби, защото г-н | 
Carmack смята, че те само ` 
пречат на темпото на игра- 
та. Амин! Най-накрая 
някои да обърне внима- 
ние на тази недомислица. 
Телепортите в играта също 
ще бъдат доста рядко из- 
ползвани - на всеки 30 ни- 
ва ще има 4-5, в които те з 
ще се срещат. Ако сте ми $ 
следили мисълта до сега, 
сигурно сте се замислили, 
по-какъв начин ще се дос- 
тига до по-горните нива на 
картите - дали 14 не са ос- 
| тавили само Rocket Јитр-а 

като средство за катерене 
| по високите етажи? Или 
| пък картите са само на ед- 

но ниво (един етаж, както 
някои му викат)? На пър- 

вия въпрос ще отговоря с 
| една дума - jump pads. Който си спомня Rise of the Triad ще œ ce- 
| ти за какво говоря, В На Ше също ще откриете подобни устрой- 

ства. Та тези "батути" ще бъдат използвани в картите на Агепа, като 

дори ще има отделни нива, които ще бъдат "въздушни" (ump Pads 

Forever!). А що се отнася до втория въпрос - да, ше има карти, кои- 


то ще бъдат само на едно ниво, т.е. ни- 
какъв екшън по вертикала. Те ще бъдат 
част от ТШопа!-а на Quake 3, с цел HO- 
вобранките да свикнат по-лесно и безбо: 
лезнено с новите концепции на Агепа-та. 
Някои от картите ще поддържат около 
60-70 играча, но ако има интерес, циф- 
рата може да се увеличи. Повечето от 
картите ще поддържат от 1 до 16 играчи. 
На всеки желаещ да се включи в мелето 
ще са му необходими 33.6 К модем и 
ТСРЛР протокол инсталирани на компю- 
търа. 

з За да не се получат някакви недоразуме- 
ния, искам да изясня едно нещо: играта 
няма single-player, но Тиќогіа[-ът ще 
представлява нещо като последователни 
мисии, в които играчът ще се изправя 
срещу Bot-ose. Те няма да са 
задължителни и спокоино ще 
можете да ги прескочите и да 
се впуснете в ти рјауег-на Ka- 
сапница. При играта в мрежа 
ще има възможност за включ- 
ване на наблюдатели, които до- 
ри ще могат да правят комента- 
ри върху играта. 

Минималната конфигурация, 
която ще изисква Quake 3 
Агепа е някъде около Р200 
ММХ с 32 МВ КАМ и поне 
Моодоо 1 графичен ускорител. 
В тази връзка искам да кажа 
няколко думи и за това, кои 
карти ще са подходящи за 
предстоящия ЕгавЕе5Е. Според 
Впап НооК от настоящите 30 
контролери най-добре пасват 
Intel740 и Riva ТМТ. От остана- 
лите модели не особено под- 
ходящи са РоумегуК, Кма 128, 
Регтеда 2, като всички нови 
карти на 53, Matrox, ЗОК и 
nVidia ще Bbp- 
шат работа. 
Съвсем скоро 
( ; ог id Software 
обявиха, че 
Оџаке 3 ще 
поддьржа 
стандарта 
ЗО Мом! на 
АМО, което 
) трибва доста 
да зарадва 
ползващите 
e Кб-2ки. 

h 

„ Дали изборът 
на момчетата 
от Далас, Тек- 
сас, за on-line 
ориентирана Оеа Мак игра е бил правилен, ще разберем най-къс- 
но до средата на годината. Но от това, което знаем до този момент, 
1999 година може спокойно да премине под знака на Оџаке 3 Агепа. 
Бел. Ред. В края на март месец се очаква да излезе демо версия на иг- 
рата. Тя по всяка вероятност ще включва едно ниво, оръжията към не- 
го и един модел с три $Кп-а. 
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orato излезе през май 1998 година, Unreal получи много хвалби и 

още толкова упреци, Почитателите на дългоочакваната игра я 00- 

явиха за най-добрият FPS за всички времена, с невероятен single- 
рѓауег, жесток изкуствен интелект и не на последно място - най-добрият 
и мощен епріпе на хоризонта. Противниците и я обявиха за нищо пове- 
че от хващаща окото гълтачка на ресурси. Кой прав и кой крив - едва ли 
ще разберем, а и няма голямо значение. По-важното в случая е, че и 
двете страни бяха на еднакво мнение по един въпрос - multiplayer-a Ha 
играта беше OTBPAT! Patch след patch пускаха от Epic за да оправит то- 
ва, което бяха занемарили още докато създаваха играта. 
Нещата си дойдоха на мястото с излизането на Раїсһ 2.20, с когото мре- 
жовата игра на Unreal се доближи до тази на Оџаке/Оџаќе 2. Това доб- 
ре, но защо никои не играе Џпгеа! в мрежа или по Интернет? Ами зара- 
ди слабите оръжия и липсата на разнообразие. Нама Capture the Нав, 
няма King of ће НИ, няма нищо освен DeathMatch. А на хоризонта, oc- 
вен властващия Quake 2, се появиха и SiN, Blood 2, Half-Life, който noc- 
тепенно изсмукваха живота от мрежовия аспект на Unreal. Но Epic от 
доста време работеха по въпроса за реализиране на сериозен 
тикурѓауег-ен продукт и наскоро се появиха първите подробности за 
Unreal Tournament. 
Когато за пръв път бе обявено решението на id Software за DeathMatch 
игра, всички решиха, че пичовете от Далас са сльнчасали. В крайна 
сметка обаче, играчите подкрепиха начинанието на Сагтаск и компа- 
ния, най-малкото поради простичкия факт, че те Ояха създателите на 
най-яката игра в мрежа. Когато обаче бе обявен Unreal Tournament, 
реакциите на игралното братство бяха по-различни: едни едва не ум- 
paxa от смях, други решиха, че Epic се љбаркат с хората, а трети прос- 
то пропуснаха новината покрай ушите си. Но всъщност истината е, че 
това, с което са се захванали създателите на Unreal, е горе-долу толкова 
грандиозно, колкото и Оџаке 3 Агепа. 
Първият въпрос, които идва наум, е: "Какво по дяволите е Unreal 
Tournament?” Е, аз пък ще ви кажа какво не е: не е САМО игра в mpe- 
жа. Макар и това да е най-важната част от този продукт, ОТ си е самос- 
тоятелна игра, която подобно на Unreal има опция за multiplayer. Ще 
можете да се насладите на това заглавие и без връзка към Интернет, за- 
щото това по същество си е ЕР5, в който обикаляш и трепеш противни- 
| ци. Звучи като DeathMatch, но това, което ще предложи Unreal 
М Tournament на маниаците е много повече. 
Като за начало, играта ще използва страхотния Џпгеа! епріпе. Все още 
без кой знае каква конкуренция, тази платформа е в състояние да пред- 
ложи невероятни графични наслади. През последните месеци доста по- 
добрения бяха направени върху нея, като крайният резултат е по-бързо 
време за зареждане, по-ниска консумация на ресурси, по-голяма и по- 
добра поддръжка на 30 ускорители и доста подобрен интерфейс. Но 
М най-важното тук са значително подобрените мрежови характеристики и 
ВЪЗМОЖНОСТИ. 
| 


чи 


В играта доста голямо участие ще вземат прословутите БоЁ-ове от 
Unreal, и те променени до неузнаваемост. Като начало ще спомена 
тяхното по-добро "разбиране" и "възприемане" на заобикалящата ги 
среда. Няма вече да виждате, как вашият преследвач стига до елеватор 
и там увисва, защото не може да го задвижи. Во!-овете ще могат да one- 
| рират с лифтове, да отварят врати, да плуват, да преминават през опас- 
а ни препятствия (да речем лава), използвайки подходящо оборудване 
(азбестов костюм в конкретния пример). Освен това компютьрните 
опоненти ще имат и завидни познание в областта на възможностите на 
отделните орьжия, а именно - няма да видите вече атакуваш ви от кило- 
метри Bot, които да стрела по вас с Flak Cannon - не негово място ще 
има опитен противник, преценяващ, че снайпер ще свърши по-добра 
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работа от това разстояние. В зависимост от ситуацията и обстановката, уп- 
равляваните от компютъра противници ще сменят оръжията, с цел да ата- 
куват винаги с най-подходящото. Също като живи хора, Во!-овете ще изби- 
рат скришни местенца, където да заемат позиция със снайпер. Още много 
възможности ще имат компютърните бойци, като част от тях ще разгледа- 
ме стечение на статията. Но още сега мога да споделя и факта, че Во!-ове- 
те ще могат да бъдат конфигурирани и преконфигурирани от играчите та- 
ка, че да отговарят на техните възможности и умения. Доста атрибути ще 
могат да се променят и донагласят, като тук ще споменем само няколко - 
точността на стрелба, предпочитано оръжие, честота на засади, стил на во- 
дене на битка. 
А сега към въпроса "С какво Unreal Tournament ще е по-добър от Unreal 
при тинрѓауег-а?“". В крайна сметка Epic окепазиха нещата веднъж, каква 
е гаранцията, че това няма да се повтори? Засега имаме само обещанията 
на програмистите и дизайнерите, но от нещата които чуваме, може само да 
бъдем доволни. 
Като начало ще спомена трите нови стила игра: Сарште (ће Нав, 
Domination и Assault, всяка от тях със собствени gameplay и начин на игра. 
Всеки, който има Оџаке ||, знае какво представлява Саршге Ше Нав, и знае 
също така, че е почти толкова популярен, колкото и DeathMatch-a. А за Te- 
зи от вас, които не знаят за какво става въпрос, ще обясня во кратце. Има- 
те два отбора (най-често син и червен), всеки от които със собствена база 
и флаг със сьответния цвят. Целта е да вземете флага на противника и да го 
занесете във вашата база, като през цялото време се опитвате да предотв- 
ратите същото да се случи и с вашия флаг. Може и да звучи простичко, но 
всъщност при СТЕ можете да станете свидетели на едни от най-напрегнати- 
те и вълнуващи моменти в целият ви игрален опит. 
Assault е нов начин на игра, подобен на Capture the Наг, но позволяващ no- 
различно преживяване, Играчите са разделени на два отбора - атакуващи 
и отбраняващи се. Нападащият екип ще има няколко цели, които трябва 
да изпълни чрез проникване в базата на защитниците. Мисиите ще са раз- 
лични - от унищожаване на централния компютър, през убийство на опре- 
делено лице, до бягство от затвор. Всичко това трябва да стане в рамките 
на определено време. Ето една от мисиите: вие се намирате на брега на 
морето и трябва да проникнете вьв вражеската база, която се намира ви- 
4 соко в скалите. Врага имат достъп до различни защитни установки, като 
всячески ще се опитва да осуети прогреса ви. Ще трябва да проявите дос- 
та съобразителност и тактическо мислене, за да се справите със задачата. 
Докато трае целият този процес, таймер ще отброява времето, като ще об- 
d ABABA, KOAKO остава до краиния срок на всеки пет минути, а когато остават 
само 5 минути - на всяка една. Ако нападателите изпьлнят задачите си (те 
це са видни през цилото време) - те печелит. Зашитниците са победители, 
ако успеят да осуетят изпълнението на противниковите задачи. 
Domination е друг вид игра в Unreal Tournament, която също е отборна. По 
цялата карта ще са разпръснати "контролни точки", представляващи малки 
| площи с определени индикатори. Целта е, всеки един от екипите да завла- 
дее повече "контролни точки" за определено време. Това става чрез оби- 
каляне и търсене на тези области, които могат да бъдат разположени на не- 
вероятни места, Когато играч попадне на някоя "точка", то той може да я 
завладее, като застане за определено време на нея - четири секунди ако е 
неутрална и осем - ако преди това е принадлежала на врага. Ако на някого 
му струва лесно, нека се замисли, колко куршума може да отнесе за чети- 
ри секунди. А за осем?! 
Накрая идва и чпрје-рјауегљт в ОТ. Той по същество е Оеа! Макс, но mo- 
же да бъде игран както в мрежа, така и самостоятелно. В единият случай 
ще играете с хора, а в другия - с Во!-ове. 
Най-хубавото в цялата работа е, че можете да играете различните игри и 
без да сте вързани в мрежа. И тук на помощ идват вездесъщите Во!-ове. С 
тяхна помощ ще можете да играете СТЕ, Assault и Domination. Както писах 
по-рано, компютърните бойци могат да бъдат "моделирани" от вас, но ос- 
вен това ще можете и да им давате заповеди. Команди от рода на "Прик- 
ривай ме", Защитавай базата", "Атака", както и много други, ще бъдат на ва- 
ше разположение. Тях ще можете да ги използвате както в игра с Во!-ове, 
така и с хора. По-важното е, че Вог-овете ще възприемат и изпълняват TOY- 
но вашите нареждания. Естествено, нямам наблюдения от първа ръка, но 
от това, което съм чул и прочел, стигам до извода, че компютърните играчи 
ще бъдат с доста високо ниво на интелигентност, като при изпълнение на 
вашите команди ще имат възможност независимо да взимат решения при 
възникнали ситуации. 


Още отсега ви казвам, че почти всеки един аспект на играта ще може 
да бъде настройван и променян от играчите. Ако сте новобранец в све- 
та на ЗО екшъна, ще имате възможност да започнете на Момсе труд- 
ност, при което Вог-овете ще нанасят по-ниски поражения и ще се 
движат с по-ниска скорост. Но ако се смятате за много добър, ще мо- 
же да изберете Нагісоге режим и ще бъдете подложен на най-безми- 
лостното преследване в живота ви - компютърните играчи ще нанасят 
много по-големи поражения и ще се движат с доста висока скорост. 
Една от интересните опции е Јитрма(сћ, при която играчите ще могат 
да скачат два пъти по-високо. 

Доста псувни отнесе Џпгеа! за слабите си оръжия. Ер!с очевидно са ги 
чули, защото в Unreal Tournament всички стари оръжия са променени, 
някои са отпаднали и има няколко нови. На този етап нямам информа- 
ция, кои са изхвърлените пушкала, но пък знам някои неща за новите. 
Първото и най-оригинално оръжие е т.нар. Тгап осагог. Той ще предс- 
тавлява нещо като преносим телепорт, състоящ се от две части - осно- 
вен и локационен модул. Хвърляте някъде локационния модул и при 
натискане на стрелбата се телепортирате на това място. По този начин 
може бързо да достигате до амуниции или живот или да бягате, ако ста- 
не напечено. Но тук има и една малка подробност - ако играч открие 
локационния модул на някои противник, с изстрели може да го забута 
на някое коварно местенце (лава или киселина) или дори да го бутне в 
някоя дупка или от някоя скала. А ще може и да го повреди до такава 
степен, че когато "собственика" го използва, краиниит резултат да е 
смърт. Но има и един друг начин на приложение на Тгапз!оса!ог-а. Ако 
успеете да прикачите локационния модул към някой противник, ще 
може да му приложите "внезапна смърт - при натискане на бутона за 
стрелба нещастникът ще се пръсне на парчета. 

Следващото ново оръжие в списъка е Impact Hammer - може би Hañ- 
мощното оръжие за близък бой. Този доста голям хидравличен инстру- 
мент по начало се е използвал за прокопаване на тунели, но поради ви- 
соката смъртност сред миньорите бил пренасочен като оръжие. 
Следва Redeemer - подобно на Rocket Launcher оръжие, което изстрел- 
ва огромна, макар и бавна, ракета, която при сблъсък с твърда повърх- 
ност експлодира. В резултат на това ударната вълна помита всичко в 
доста голям радиус около мястото на взрива. Изглежда това ще бъде 
едно от наи-унищожителните оръжия, намирали някога МЯСТО В подо- 
бен род игри. По-интересното тук е алтернативната стрелба. При нея 
вие лично направлявате унищожителната ракета, като може да я насоч- 
вате в която си искате посока (подобно на The Ог в Blood 2). През to- 
ва време обаче вашият герой е абсолютно беззащитен, така че трябва 
да преценявате кога да прибягвате до тази възможност. 

Pulse Blaster - изстрелва енергийни заряди, които просто разтопяват 
противника. Въртящите се цеви раздават смърт с ужасяваща скорост, 
така че ще трябва да внимавате, накъде го размахвате. 

Освен тези оръжия има вероятност да се добавят и нови, но всичко ще 
зависи от времето, с което ще разполагат момчетата от Epic. Играта е 
предвидена за края на март или началото на април, но все още няма 
точна дата на излизане, а и очевидно разработчиците не искат да при- 
бързват, 

Към 35-40 нови карти ще вървят с Unreal Tournament, като ще има раз- 
лични за Team Play и DeathMatch. Особено много внимание ще се 
обърне на ОМ нивата, като при тях ще има доста голямо тематично 
разнообразие - от фентъзи, през средновековно, до свръхтехнологич- 
но. В каквато и обстановка да играете, ще бъдете удивени от степента 
на детайлност на заобикалящата ви среда. 

Не знам какво мислите вие, но Unreal Tournament определено е сред 
набелязаните от мен игри за следващите няколко месеца. С новите 
OpenGL драйвери, който ще вървят с играта, не би трябвало да има 
проблеми с ЗО ускорителите. Подобрената игра в мрежа дава големи 
надежди, но как ще се съпостави с възможностите на Quake 3 тепърва 
предстои да се види. Едва ли може още отсега да се каже коя от двете 
игри ще завладее повече души, но едно е сигурно: id Software ще 
трябва да поглеждат през рамо и да следят по внимателно конкурен- 
цията, защото тяхната звезда вече не е самотна на хоризонта. 
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ultiplayer-a на Half-Life е доста стан: 

дартно Оеай Макс преживяване - 

нама Саршге Ше Наг, няма коопе- 
ративна игра, няма жив гявол. Въпреки стра- 
хотния изкуствен интелект на компютърните 
опоненти от играта, никои не се е сетил да 
го използва за създаването на убийствени 
Во!-ове. С две думи - нищо кой знае какво. 
Дали Valve в целта си да създадат Върховно- 
то Single-Player Преживяване са пренебрег- 
нали играта в мрежа? Или пък просто нямат 
опит и не знаят как да се справят с тази зада- 
ча? 
Да, ама не! Това, което Сабе Newell и бан- 
дата му се готвят да поднесат на света, ще 
окаже точно такъв ефект върху multiplayer-a, 
какъвто Half-Life имаше върху соловата nr- 
ра. Става на въпрос за Team Fortress 2, KOA- 
то също както и първата игра на сиатълската 
фирма, ще излезе под шапката на Sierra. 
Ако името случайно ви звучи познато, то в 
това нима нишо странно - хората, работещи 
над този проект са сьщите, които създадоха 
един от най-успешните Оџаке тод-ове - 
Team Fortress. От начало идеята била да се 
разработи надстройка към Half-Life, но oc- 
нователят на Valve г-н Newell останал толко- 
ва очарован от работата на австралийските 
програмисти, че ги присъединил към компа- 
нията си, а Team Fortress 2 се обособила Ka- 
то отделна игра. 
Сега е моментът да се изясни едно нещо: 
няма нищо общо между HL и ТЕ2, освен 
епріпе-а. Може да срещнете някой познат 
елемент в новата игра, но той ще е умишле- 
но вмъкнат там - ей така, за купона. 
Това, което ще се опитат на направят от 
Valve спокойно може да се нарече един от 
най-амбициозните и оригинални проекти за 
последните няколко години. Това няма да е 
типичният Оса Мас? или Capture the Нав. 
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Тук става на вьпрос за нещо 
Аруго - за една нова и дос- 
та по-различна концеп- 
ция за игра в мрежа. В 
типичния 
тијнрѓауеген ex- 
шън вие търчите да 
търсите и събира- 
те оръжия и кога- 
то прецените, че 
сте достатъчно 
подплатени откъм 
огнева мощ, се 
впускате в издир- 
ване на врага 
(който между 
впрочем прави 
абсолютно също- 
то). След края на 
сблъсъка отново 
се завъртате по колелото здра- 
ве-амуниции-сражение и така до безкрай. 
Не че има нещо лошо, просто на този етап 
от развитието на играта в мрежа стоят неща- 
та така. Това, което ТЕ? ще предложи, е He- 
що съвсем различно, Като за начало ще спо- 
мена, че в играта няма разхвърляни насам- 
натам оръжия, брони или живот. Всеки един 
от играчите ще има точно определени две 
или три оръжия (в зависимост от класа си), 
които ще може да ползва. С амуниции ще 
се снабдявате само от складовите центрове, 
които се изграждат и поддържат от вашия 
Инженер, а броня и здраве ще ви осигуря- 
ка Медика. Изненада! 
Може би ще се зачудите за какво въобще 
ще става на въпрос в Team Fortress 2. Ето тук 
е разковничето - играта ще предлага над 20 
карти, като всяка ще представлява конкрет- 
на мисия със обособени правила и начин на 
игра. Като начало ще има Саршге Ше Нар, 
но освен него ще има и карти 
‚ за териториален контрол, кои- 
то ще са раздробени на части и 
№ вие ще трупате точки за време- 
J4 \ то, през което контролирате от- 
( делните райони. Освен тях ще 
Е има и карти, на който ще 
трябва да събирате ресурси, 
точно както в сгратегическите 
игри. С натрупаните средства 
ще можете да строите сгради, 
като Armory и Barracks, и да o6- 
явявате въздушна атака. Друг 
вид карти ще изискват да се 
промъкнете във вражеската ба- 
за и да маркирате определена 
сграда за въздушен удар. Ще 
имате карти от типа "отвличане 


на 


определено ли- 
це". В една от тях действието се развива в 
Близкия Изток. Вие трябва да отвлечете мес- 
тен диктатор, но той е цел и на друга група, 
която се явява ваш конкурент. Ще има ми- 
сии за охраняване на даден човек, докато 
друг екип се опитва да го убие. И това е са- 
мо част от възможните сценарии. Дори ще 
има карти, който са свързани помежду си в 
нещо като кампания, като от представянето 
на даден екип на една карта ще зависят це- 
лите и състоянието му на следващата. Най- 


хуш 


бавото 

обаче във всичко казано дотук е възмож- 
ността вие да дообработвате, разширявате 
и промените различните карти както наме- 
рите за добре. Ако имате желание и идеи, 
дори ще може да създадете нов тип игра и 
нови предмети и елементи кьм нея. Редак- 
торът към играта ще ви предлага невероятни 
възможности за изява. 

При започване на игра ще можете да изби- 
рате от девет различни класа единици. Раз- 
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между тях обаче нама да 

е само в оръжията. Благодарение на използ- 
ваната в Half-Life Skeletal Animation System, 
Valve са в състояние да създадат отделни MO- 
дели и $К!п-ове за различните класи. Така nan- 
ример Тежкия Пехотинец ше е доста по- 
едьр и тромав от Шпионина. Това, в комби- 
нация с новата система за анимиране на пер- 
сонажите, ще доведе до създаване на харак- 
терен облик и походка за всеки един от раз- 
личните класове. Това ше спомогне за ясното 
отличаване и идентифициране на отделните 
единици. 

Сега ще се спрем малко по-подробно на раз- 
лични боици, които ще вземат участие в игра- 
та. На първо място е Лекият пехотинец (АП). 
Той ще е слабо защитен и ще носи леко орь- 
жие (все още не е 
уточнено), което ще 
е изключително точ- 
но, но и смного ма- 
лък обсег. Лекият 
пехотинец ще може 
да стреля докато се 
движи. Средния пе- 
хотинец/Медикьт 
ще е по-добре за- 
щитен, но и по-ба- 
вен от ЛП. Основно- 
то му оръжие е М16- 
А2 - доста добър да- 
лекобоен вариант - 
което има автомати- 
чен и полу-автоматичен режим на стрелба. 
Средния пехотинец също може да стреля в 
движение. Той ще изпълнява и функциите на 
полеви лекар. Когато лекува ранени бойци, 
енергията на групата ви ще намалява (за това 
малко по-надолу). Тежкият пехотинец е една 
от много важните единици във всеки екип, 
бих казал гръбнакът на групата. Основното 
вьоръжение на тази единица е М2400 - дос- 
та мощна картечница с лентови пълнител. 
Тежкия пехотинец няма да може да стреля 
ако е в движение, поради спецификата на 
оръжието му. То ще бъде с висока далеко- 
бойност и не особено голяма точност, но за 
сметка на това ще изстрелва доста бързо го- 
леми количества смърт. Ракетчикът е друга 
изключително мощна единица, носеща гра- 
натомет, подобен на Rocket Launcher. След 
изстрел, времето за зареждане е съобразено 
с това в реалния свят. Снайперистът ще клю- 
чова фигура във всеки отбор. Един изстрел от 
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доста мошната му и далекобоина кара- 
бина ше е достатьчен, за възнесението 

на набелязаната цел. Обсегьт на снаипе- 

ра е много голям, като дори ще можете 

да отстрелвате цели, които не се виждат 

с просто око. Командосът ще е вашият 
специалист по експлозиви, като повече 

от играчките му ще са С4 изработка 
(неизменно присъстващ в американските 
екшъни експлозив), което означава че ще 
можете да ги лепите по подове или стени и 
да ги взривявате от разстояние. Шпионинът 
е доста полезна единица, с която ще можете 
да прониквате незабелязано в противникова- 
та база, поради способността му да се деги- 
зира като вражеска единица. Основното му 
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ници. Ако Шпиони- 
нът убие някого и го 
видят, ще бъдете 
разкрит. Но веднъж 
попаднали в против 
никовата база, ако 
за определен пе- 
риод от време ус- 
пеете да елимини- 
рате всички против- 
ници във видимия 
обсег, без те да ус- 
пеят да алармират 
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другарите си, ва- 
шият шпионин ще 
запази прикритието 
си. И най-накрая 
трябва да споме- 
нем Инженеры, 
които е може би 
наи-важната едини- 
ца в играта. Тои це 
може да строи раз- 
лични необходими 
сгради като складо- 
ви центрове, наб- 
людателни камери, артилерийски батареи и 
др. Всички тези неща ще струват определено 
количество енергия, която постепенно се 
възстановява. Тяхното използване също ще 
изисква енергия - така например, ако имате 
две батареи и те открият огън, енергийният 
ви запас ще започне да намалява. Това може 
да се компенсира с построяването на енер- 
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3 а 
цалост- 
ната так- 
тика на 
игра ще се грижи Командирът, който няма да 
участва директно в боя, а чрез използване на 
наблюдателните камери и гледните точки на 
отделните единици ще има поглед над 
цялостната картина. По този начин ще може 
да направлява действията на 
цялата група. 

Играта в екип изисква перфект- 
на координация и комуникация 
между отделните персонажи. В 
Team Fortress 11 на този аспект 
на игра е обърнато доста голя- 
мо внимание чрез интегриране 
в играта на аудио система, полз- 
ваща библиотека от мам фай- 
лове, които ще озвучават ко- 
мандите, които Вие ще изписва- 
те. Тази библиотека ще ползва 
речник от над 1500 думи! Дори 
се предвижда промяна в тембъ- 
ра и произношението на отдел- 
ните реплики в зависимост от 
това кой клас ги изрича. 

Всичко казано по-горе е много хубаво, но 
най-сладката част е, че Team Fortress | може 
да се играе и като single-player! Въобще нама 
да ви е нужна връзка с Интернет или мрежо- 
ва карта - просто редиците на вашите съюз- 
ници и противници ще бъдат запълнени от 
компютърно управлявани единици. Во!-ове 
Ғогехег! Компютърните бойци ще идват на 
помощ и когато няма достатъчно хора, С КОИ- 
то да започнете игра. Просто избирате кой 
класове ще бъдат Вог-чета и започвате сраже- 
нието. Едва ли трябва да отделям внимание 
на изкуствения интелект и 
да обяснявам възможнос- 
[> тите му - всеки, който е nr- 
рал Half-Life, знае за какво 
става на въпрос (който не е 
играл играта, нека прочете 
статията на Сгооуе от пред- 
ния брой). Само ще отбе- 
лежа, че АГе пригоден та- 
ка, че стечение на времето 
компютърните войници ще 
трупат информация за из- 
ползваните срещу тях так- 
тики, като с напредване на 
мисията променят поведението си във връзка 
с наученото, 

Не знам какво мислите вие, но определено 
следващите няколко месеца ще са доста ин- 
тересни, още повече че се очаква да излезе и 
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кой не е чувал за нея? За нея геймъри- 

те песни пеат и хора играат (ако все 
пак това име нишо не ви говори, бързо на- 
мерете играта и поправете непростимия 
пропуск. След това прочетете статиита). То- 
ва е може би най-успешната походова 
стратегия (като изключим Civilization, раз- 
бира се), която досега се е появявала на па- 
зара на компютьрни игри. Освен това тя се 
харесва на доста широк крьг. Яростни при- 
върженици на нея са както Оџаке-маниа- 
ци, така и стратегоманите, че и по-улегнали 
хора. Тази си популярност Негоеѕ оѓ 
Might&Magic 2 (НММ 2) постигна с nep- 
фектния си баланс между екшъна, иконо- 
мическата и изследователската част на иг- 
рата. 
Всъщност това бе и основното предизвика- 
телство пред New World Computing. Трета- 
та версия на играта трябва да запази балан- 
са и в същото време да предостави мно- 
жество нововъведения на почитателите на 
поредицата. Може би поради тази причина 
НММ 3 пропусна няколко срока (послед- 
ният бе месец ноември 1998 година). По 
това време в Интернет се изнесе и огромно 
количество информация за играта, така че 
всички в редакцията се надявахме тя да из- 
лезе навреме и поради тази причина се въз- 
държахме да продължим 
темата НММ 3 (започна- | 
та още в третия брой). 
Но месеците си : 
изтекоха, а ) 
НММ 3 все и" 
оце а нама ј 


Ко не знае Heroes of Ме Марс, 


по щандо- (4 | g 0 


ве на спе- 
циализи- 
раните 
магазини / МИ 
(и плоша- ЦК 
ди). Затова ` 
решихме да |, 
бъде написана у, 
тази статия, 
която в ника- Ù | е | 
къв случай 

няма да изда- жд 
де цялата 
информа- 
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ция за играта (влезте ни в положението, 
трябва да оставим някой и друг факт и за 
прегледа, пък не бива да се повтаря- 

ме във всеки втори брой). Другата 
причина, която ни накара да се 
въздържим да публикуваме 

всичко, което е дадено в Ин- 

тернет, е достоверността на 

подадената информация. 

Някои от "колегите" са разпо- 

лагали с алфа версия на игра- 

та, но други не споменават 

някакви благонадеждни източ- 

ници. 


ИСТОРИЯТА 
От New World Computing продължа» 
ват връзката между ролевата по- 
редица Мр «Марс и стратеги- 
ческата игра. Играта започва 
след края на Ме Марс МІ. 
Кралица Катерина Грифън- 
харт отпътува за нейната роди- 
на - далечния континент Ера- 
тия. Когато пристига там разби- 
ра, че баща й е убит и кралство- 
то е разпокъсано от междуособици. Поло- 
жението допълнително се усложнява от 
настъпването на ордите на Некромансери- 
те. Те са решили да използват безредиците 
и да добавят допълнителни територии към 
кралството си. Съседите предпочитат да 
запазят неутралитет и засега нямат на- 
+ | мерение да подпомогнат Катерина. 
Това е ситуацията, която предхожда 


А кампанията в Heroes of Might&Magic 


3. Остава ви да изберете между силите 
на доброто (Катерина), злото (Некроман- 
серите) и ролята на наемник. Историята 
обещава да бъде доста интересна и със 
сложна сюжетна линия (нещо, което досе- 

га не е виждано в походовите стратегии). 


КАРТАТА 
Графиката вече е реализирана в режим 800 
на 600 точки и вие ще се наслаждавате 65 
000 цвята, вместо на досегашните 256, кое- 
то означава многократно по-красив терен. 
Ще можете да наблюдавате и по-голяма 
площ от него. Но това са само външните 
промени, които не влияят директно на 
ватерау-я. Съществените разлики с 
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ПО-ГОЛАМОТО 


предишната част започва с 
разнообразие на местата, които це можете 
да посетите, В НММ 2 единствените стра- 
ди, които можехте 
да завзимате (като 
сложите флагчето 


си върху тях) 

бяха мините и морските фарове. В третата 
част те са далеч по-разнообразни и ще 
носят определено предимство на града, 
около който се намират, Например, по- 
голяма популация от орки всяка седмица 
или повишена защита. Освен това очак- 
вайте и подземни продължения на картите 
(ще се появят процепи, които ще ви отве- 
дат към подземните царства, (нещо подоб- 
но на двата свята в Masters of Маркс). Това 
увеличава площта на нивото с около 50%. 
Сред повечето места за посещение има и 
сгради, където ще ви бъдат възложени раз- 
лични задачи - да„ескортирате никого, да 
намерите даден 
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кладенец, гилдия на крадците 
(thieves guild) и статуя са npe- 
_ махнати. Сградите вече са раз- 
“ делени на два типа - икономи- 
чески и военни. Почти всяка ед- 
на от тях може да бъде ъпгрей- 
_ | двана. Цената на свърталищата 
на мощните чудовища е доста 
солена, така че дълго време ще 
трябва да мине, преди играта да 
стане приятно безинтересна - да 
напълните картата с много силни 
единици - тоест ще съществува 
ясно изразен мителшпил. От Ca- 
мото начало, вие ще разполага- 
а те с Village Най. То може да бъ: 
де ъпгрейдвано последователно 
на town hall, city hall и capitol. 
Toga ше ви носи по повече пари 
на ден (например сарйо!-ът ще 
ви прави по-богати с цели 4000 
жьлтици). При това сьстояние на 
нещата от New World 
Computing са преценили, че ста- 
туята е ненужна и сая премах- 
В нали. На|-ьт ще ви даде въз- 
можност да строите единствено 
икономически сгради. За да 
стигнете до военни, трябва да 
сте направили форт, който по- 
късно може да бъде ъпгрейдван 
на замък, а оттам на цитадела. 


тт 


| | =: да 
артефакт и т.н. Наградите и придобитият 
опит ще зависят от сложноспа на задание- 
то. Пътищата ще бъдат квалифицирани в 
три категории - магистрали, асфалтирани и 
каруцарски. Героите ще се движат с раз: 
лична скорост по тях. 


Както вече писахме, броят им се е увели- 
чил с два типа. Реално погледнато няма ни- 
то един от старите градове. Всички те са 
заменени от нови. Наместо Knight ще Ha- 
мерите Castle, Barbarian - Stronghold, 
Sorceress - Rampart, Warlock - Dungeon, 
Wizard - Tower, Necromancer - Necropolis. 
Новите попьлнения се наричат Inferno и 
Fortress, Освен основно променения вън- 
шен вид, в градовете ще намерите тонове 
нововъведения. Броят на сградите, които 
ще ви се наложи да строите, е много по- 
голям. Въпреки това старите и безполезни 
(или най-малкото досадни) екстри като 


и Всички тези подобрения изис- 
| кват доста голимо количество ре- 
я сурси. Нивата не само ще ви Aa- 
@ ват право на все повече подоб- 
ка рения на защитните си сили (ку- 
арен лите и рова, които може да бъде 


танции - от най-безобидна вода 
до лава), но и ще увеличават по- 
пулацията от гадини с +2и +3 
съответно. Това автоматично 
прави излишно наличието на 
кладенец в градовете ви. 
Разделянето на основните ви 
сгради на две си има своето 
стратегически значение. Както 
може би се досещате, това озна- 
чава, че изграждането на града ви съвсем 
не е някаква рутинна процедура, каквато 
бе в НММ2. Тук ще трябва да решавате, 
какво ви трябва - войска или пари. Силно 
е увеличен броят на зависимостите сред 
сградите (т.е. какво трябва да имате, за да 
можете да съградите дадена постройка). 
Ще трябва да балансирате нещата, | 
ако не искате позорно да бъдете за- 
черкнат от лицето на земята още в на- 
чалото на играта, 

Гилдията на крадците също е премах- 
ната. Тази сграда никога ми е върши- 
ла някаква работа и никак няма да сљ- 
жалявам за отсъствието й. Когато си 
облагородявах града, не ми се харче- № 
ха ресурси за нея, а когато вече раз- 
полагах с достатъчно, не ми се зани- 
маваше да я закупувам из всичките 
замъци. Функциите на гилдията на 
крадците са поети от кръчмата. Тя 
става и единственото място, където се | 


МОЖЕ INFO 


наемат новите герои. Всеки град ще си 
има уникална сграда, която ще дава 
някакво предимство на играча (както и в 
НММ.2). Ето какво е то за всеки един тип 
град : Castle - Brotherhood ої (ће Sword: 
добавя +2 морал на войските в града, 
Tower - Library: допълнителни магии в ma- 
гическата кула; Rampart - Dwarven 
Treasury: определено количество пари Ha 
ден; Fortress - Сур Микс ої Fear: +2 атака 
на защитниците на замъка; Inferno - Order 
of Еге: всички герои, посетили този град, 
получават + 1 атака перманентно; 
Stronghold - Free Lancer's Guild: продават 
се армии за пари; Necropolis - Skeleton 
Transformer: всяка една нормална войска 
може да бъде конвертирана в скелети; 
Dungeon - Portal of Summoning: позволява 
на играча да купи същества от всички не- 
гови места по картата, където се въдят чу- 
довища. 


Промените при героите също не са малко, 
Като за начало, те притежават уникални ха- 
рактеристики. За разлика от НММ2, къде- 
то бе от значение единствено типа на ге- 
роя, за да се определят неговите показате- 
ли (атака, защита, знание и магия), сега те 
ще бъдат различни за всеки един персо- 
наж. Другата особеност при героите е, че 
те ще ви носят някакво предимство (пове- 
че пари на ден, някакво положително 
влияние върху единиците, които са с него, 
определено количество ресурси). Така че 
няма да е все тази, дали сте наели Хот или 
Sandro (два от Месготапсег-ите в НММ 2). 
По отношение на брои на персонажите - 
споменатите цифри са между 70 и 128. 
Най-вероятно е тои да е 128 - по 32 героя 
на вид град (16 боеца и 16 магьосника). За 
разлика от НММА, вече типът на героите е 
строго определен от типа на мястото, 
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Където биват наемани. Допълнителните способности на персона- 
жите ви са сведени до 8 на брои. Като се има предвид, че те са 
общо 28, а героят започва от самото начало с 2, ще сте изправени 
пред доста сложен избор. Видовете войска, която ще можете да 
помъкнете със себе си вече е увеличена до 7. Де факто всички 
съзЯдания от даден тип град могат да бъдат с героя ви Япо време 
на битка. Екипировката на персонажа също е променена изцяло. 
Тя ще бъде по модел на ролевите игри и ще представлява чучело 


Тук може да намери място и списък на всички класи на героите, 
но просто няма смисъл изброяването им; трябва да знаете най-ве- 
че, че всеки град си има по два типа персонажи (магьосник и 


боец). 


Естествено, че и техният брой е нараснал значително. Но тук ще 
ви спомена какво НЯМА да има в НММЗ. Няма да намерите npo- 


на героя ви, по 
което можете да 
слагате различни 
ризници, шлемо- 
ве, оръжия, пръс- 
тени и тн. При 
нормално стече- 
ние на обстоя- 
телствата (героите 
ви не са стояли 
достатьчно време 
пред монитор 
РгоМем) те ще 
разполагат СЪС 


tawila 


| р 
“РЕДИ 
2.1 


БАН . 


силно ограничено 
количество краи- 
ници, където да 
сложат придобив- 
ките по време на 
пътя. Забравете за 
петте меча, с кои- 
то обикновено ва- 
шият персонаж се 
развяваше, Свър- 
ши се със супер- 
якия герой, който 
виждахме в 


НММ2. Той вър- В 


веше натъпкан до 


Интернет източниците на информация 
са единодушни по отношение на броя 
на бойните единици в играта. Те са 118 
вида. В 8-те града ще се въдят по 7 гади- 
ни, всяка от които ще може да бъде ъп- 
грейдвана. С дърво и камък, нашият зъл 
Интернет-гений Whisper успя да намери 
картинки на всичките единици (благо- 
дарности на Insane of Hate), така че виж- 
те и ще се убедите. До бройката от 118 
липсват само 6 неутрални единици. По 
всяка вероятност това ще бъдат Air, 
Earth, Еге и Water Еетегиа, и Gold и 
Diamond Golems. Разгледайте добре 
осемте раси, Типовете характеристики 
са запазени от НММ2, с едно единстве- 
но изключение - скороста вече се из- 
мерва в цифри. Обърнете специално 
внимание на Zealot-nte от града на хо: 
рата :). Сигурно са някакви ренегати, 
отишли при Теггап-ите. 


кълнатите aprte- 
факти. Статистика- 
та установава, че 
тези зловредни 
предмети са в ос- 
новата на огромна 
част от записаните 
игри по време на 
игра. Никой не ис- 
ка да му се падне 
някой много куц 
подарък. Освен 
това при премина- 
ването на нова 


система на еки- 
пирание на ге- 
роите няма ника- 
къв проблем да 
изхвърлите даден 
предмет или да 
го оставите на 
някой друг пер- 
сонаж. Това 
обезсмисля до 
голяма степен 
наличието на 
прокълнати арте- 
факти. Забравете 
и за Ultimate 


последно с всички ценни артефакти, които играчьт бе намерил, и 
вършееше всички препятствия наоколо като ветеран от Виетнам. 
Сега просто силата на обстоителствата ше иска от вас да развиете 
повече от един герой. Артефактите ще могат да бълат комбинира- 
ни и така да се получи по-добро деиствие. 

Мистото на капитана на града вече е заето от персонаж. Ше има- 
те възможност да слагате вашите герои като охрана на замька ви. 


Artifacts. Тяхното място е заето от реликви, които имат подобен 
ефект, но от своя страна имат и негативно влияние. Например ре- 
ликвата за защита повишава защитния ви бонус се 12: но и намаля- 
ва атаката ви с 3. Не се трудете да намирате и заровените арте- 
факти. Както по-рано разкрихме на нашите читатели, те са заме- 
нени със Светия Граал. Той е уникален предмет, който може да 
бъде занесен само до един град и там да бъде използван. 
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От този момент нататък вие ще придобиете 
възможноста да сторите никаква супер 
сграда само в избраното от вас мисто. Сгра- 
дите засега са с поетично наименование 
"ога!-Бийфтев" и няма достатъчно подробна 
информация, какво точно представляват те, 


Магиите вече биват четири типа - по името 
на елементите - въздух, земя, огън и вода. Те 
са общо 76 на брой и ще могат да бъдат 
научавани както в магическите кули, така и в 
училищата на четирите елемента, които ще 
бъдат разпръснати из картата. Освен това 4 
от 28-те допълнителни способности на ге- 
роите ви включват по-добро владеене на ед- 
на от магическите школи. Това ще доведе 
до по-ефективно използване на магиите, 
което от своя страна означава, че те ще на- 
насят повече щети на противника или ще за- 
щитават по-добре вашите единици. Доста 


ИИА] зависимост от CKO- 


повече вече са и магиите, които не се 
използват по време на битка. Една от тях 
например е Ну (мисля, че няма нужда 
от превод). Магиите отново ще бъдат 5 
нива. Докато преглеждах действията на 
няякои от тях открих направо гениални 
неща, но за това в някой От следващите 
ни броеве. 


Бойните действия са си отделна страни- 
ца в НММ 3. Промените тук са значи- 
телни, Като за начало бойното поле ес 
доста по-големи размери. От 11 на 9 ос- 
моъгълници, той е станал на 15 на 11. 
Препятствията в играта също са повече, 
Целта е да се засили тактическия еле- 
мент в тази част от играта. Ако героят ви 
има специална вторична способност 
(Tactics) той ще може да разполага ean- 
ниците си до половината от бойното по- 
ле (зависи на какво ниво владее тази 
способност). Следващите две основни 
(дори бих казал революционни) проме- 
ни, касаят вашите 
летящи и стрелящи 
единици. Първите 
вече няма да могат 
да ходят, където си 
искат по картата. В 


ростта си, ще могат 
да преодоляват само 
част от цялото бойно по- 
ле. Това автоматично ги 
прави доста по-малко 
полезни, отколкото бяха № 
едно време. На стреля- | 
шите единици също са 
махнати някои привиле- | 
гии. Например те не мо- 
гат да стрелят от единия 
до другия край на бой- 
ното поле и стрелите им 
да нанасят пьлните щети. От определе- 
но разстояние нататък, изстрелите им 
са наполовина ефективни. Последният 
аспект от бойните действия, които ще = 
спомена, са така наречените бойни № 
машини, които вашиит герои може да 
носи със себе си. Те биват четири вида 
- катапулт, балиста, каруца с амуниции 
(атто сат) и палатка 
| за оказване на бьрза 
помош. С катапулта сте 
запознати още от Азе 
of Empires, тъй де npe- ЖЕ 
дишната част на НММ. 3 э 


стреля по войници, 
стрелците ви ще разполагат 
с повече боеприпаси, ако 
носите със себе си каруцата 
с амуниции, а най-горната 
ви войска ще възстановява 
определено количество жиз- 
нени точки, ако сте опънали 
палатката. Машините на 
войната ще могат да се ата- 
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куват и разрушават, освен 
това никак нима да са евти- 


4 Балистата ще може да _ 


MORE INFO 


ни. Съществуват и способности на героите, 
които ще доведат до тяхното по-ефективно 
използване. 


Какво е по-изнервящо от четирима новаци, 
играещи на НММ 2: Отговор: осем новаци, 
играещи на НММ 3. В предишната версия 
мултиплеър-частта И беше едно от най-муд- 
ните в света на компютърните забавления. 
Не дай си боже да се биете срещу човек, 
който не е играл достатъчно НММ и му е 
нужно време, за да се оправи с обстановка- 
та. Тогава вие просто трябваше да чакате с 
отегчена физиономия свършването на него- 
вия ход, Не можете да направите нищо! То- 
ва вече е минало в НММ 3. На първо място 
- можете да слагате времеви лимит на даден 
ход. Освен това, докато противникът играе, 
ще може да си разглеждате картата, градо- 
вете и героите си и да планирате какво, как 
и къде да правите. Тези два факта като че ли 
ще дадат необходимия стимул на всички 
мултиплеър маниаци да поиграя НММ не 


ИР 


само, когато трябва да стоят по цяла нощ, а 
и в нормални условия. 

С това, надяваме се, сме отговорили за 
безбройните ви въпроси по отношение на 
новостите, които ще видите в НММ 3, По 
отношение на Датата на излизане на продук- 
та, най-вероятно това ще стане в началото 
на март, но кой знае, вече сме се научили на 
дати да не вярваме, 


АдзЈМеј5 
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ни в игралната индустрия. Само за 4-5 години от малка и 

скромна компанийка, Blizzard се превърна във фирма с бу- 
дещ респект бюджет, генератор на мега хитове и фактор, с когото 
се съобразяват и най-големите. Началото разбира се сложи 
Warcraft, появил се като алтернативен опонент на Dune 2, но далеч 
превъзхождащ конкурента си не само с прекрасния за времето си 
фентъзи свят, но и с въвеждането на куп новаторски идеи, в това 
число и използването на магии. После дойде Warcraft И, който 
окончателно детронира Dune 2, след него Diablo... 
Светът замря в очакване на следващия сблъсък на гигантите, заго- 
вори се за бъдещите големи проекти на Blizzard и Westwood (пос- 
ле в надпреварата се включиха и други... - много други), които се 
очакваше да революционизират жанра, а нашего брата геймърът 
потриваше доволен ръце, надявайки се поне на два нови суперхи- 
та. Надеждите му както вече всички знаем се оправдаха на полови- 
на. 
Както по-късно се оказа - добрите идеи живеят по-дълго и макар, 
че излезе с огромно закъснение и доста след съвременния си съ- 
перник в лицето на StarCraft, Dune 2000 така и не успя да отнеме 
дори частица от бляська му и умря почти веднага след като се бе- 
ше родил. Това накратко бе "хрониката на една предизвестена 
смърт". Така на това, което започна преди повече от четири годи- 
ни, през '98-ма бе сложен "кръст": "Кралят е мъртъв, ДА ЖИВЕЕ 
КРАЛЯТ!" 


В lizzard - най-титулуваното име през последните няколко годи- 


Едва ли днес има някой (с изключение на Пенков, разбира се, кой- 
то напоследък прекалено се вживява в рубриката любов-омраза на 


Е и за когото, както май се оказва, Ю/коефициент за интелигент- 
ност/ = 168, може да е всичко друго, но не и лек срещу инфантил- 
ност), който да отрече лидерската позиция на Blizzard по отноше- 
ние на КТ5-ите. Това положение се бетонира още повече след поя- 
вата на StarCraft. Днес отново ще си поговорим за тази великолеп- 
на игра или по-скоро за нейния Expansion set - Brood War. 

Да, факт е - напоследък за StarCraft се говори наистина много! 

Да, това на много хора може би е втрьснало!! 

Да, хиляди са тези, които си мислят, че знаят Всичко за нея, че са 
разкрили Всичките @ тайни, че тя е вече минало!!! 

На всички тях ще отговоря - елате на турнира, който организираме 
или пишете на този e-mai: КоигоуФПојтаи.сот. От опит знам, че 
интерес към някоя игра се заражда най-добре след един брутален 
побой на същата. Желая ви неуспех!!! 


През времето след първоначалната си поява StarCraft претърпя 
значителна еволюция. До момента Blizzard са пуснали 4 patch-a, 
които освен коригирането на няколко незначителни бъгчета имаха 
и за цел да направят играта максимално балансирана между раси- 
те. Кога по-успешно - кога не чак толкова, те постепенно превър- 
наха StarCraft в това, което е днес. 

Като цяло Brood War е продължение достойно за Blizzard и... за yga- 
жение (но то второто тъй или иначе следва от първото, нали така г- 
н 168). Пренебрегвайки утвърдената практика да се правят пос- 
редствени продължения на вече популярни игри, екипът работещ 


зо 


производител и разпространител: Blizzard 


ХРАМ 


по BW ни предоставя Expansion set, който много други фирми би- 
ха пуснали като напълно нова версия. И така, нека хвърлим едно 
око (чудя се ще има ли кой да ни го подхвърли обратно после) към 
мобимата игра: 


КАМПАНИИТЕ 

Историята на Brood War започва там, където свърши StarCraft - 
Рго!055-ите са изтощени от войната, Теггап-ите също ближат рани, 
а Керигън трупа мощ. Всъщност в кампаниите почти всичко се 
върти около въпросната дама, на която лично аз съм страхотен 
фен, и която е най-мощния unit в Single player-a. С огромно нетър- 
пение чакам, визуалното превъплъщение на “убийствената" мацка 
на големия екран, за което усилено се говори през последните дни. 
Бомбата гръмна в Ню Йорк Таймс и по непотвърдени слухове за 
главната роля в новата суперпродукция на Парамаунт пикчърс 
"Оееп of the Universe" се спрягат имената на Ванеса Уилямс, Лара 
Флин Боил и Наташа Хендридж. 


Накратко - освен Керигън, незнайно как е оцелял и един Overmind. 
Разтревожена от тази неочаквана конкуренция, заплашваща да 
провали плановете й за господство над Зерговете, а защо не и над 
цялата вселена мутиралата госпожица съставя хитър план целящ да 
отвее с един куршум няколко заека и ако изиграете кампаниите в 
правилната последователност ще видите как тя успява с помощта 
на Ргоѓо55-ите да унищожи Омегтаттд-а, през времето когато 
Теггап-ите се избиват взаимно, и как накрая триумфира над изто- 
щените си врагове... 

Характерно за кампаниите в Brood War е, че те са много по-труд- 
ни, много по-разнообразни, много по-интересни, имат за цел да ви 
запознаят подробно с всяка една единица в играта и да ви научат 
да я използвате. Новото тук са кратките филмчета със самите еди- 
ници управлявани от компютъра в началото на нивата, които де- 
монстрират на играча възможностите на новите ипњи, както и 
някои стратегиики в боя. В тоя ред на мисли ще ви кажа, че тук це 
видите изпълнен от компютъра Кеауег Огор, какъвто малцина мо- 
гат да повторят, още повече, че от Blizzard са направили всичко 
възможно да обезсмислят използването му в Brood War като са 
увеличили времето за строеж на Кеамег-а и са премахнали способ- 
ността да стреля веднага след дебаркирането му от совалката 
(трябва да минат около 2 секунди). Няма да се спирам повече на 
кампаниите още повече, че те са само една увертюра целяща да ви 
подготви за часа на истината - мултиплеърът, само ще ви кажа, че 
освен всичко друго там ви очакват и нови герои, и нов саунд. 


жанр: геа! 
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MAAKO ОБШИ ПРИКАЗКИ 


Преди няколко месеца се появи прословутия вече patch 1.04 (има 
го на някой от предните ни дискове) и оттогава вече StarCraft не е 
същия. Той се яви като преходен елемент между $!агСгай и Вгоой 
War и на практика Expansion $е(-а е изцяло основан на него като са 
добавени и новите единици. Най-после като че ли Blizzard успяха 
да доведат до успешен завършек усилията си да направят играта 
максимално балансирана. На първо място: ако не окончателно 
премахнати, то гизћ-овете вече са доста по-безрезултатни. Макар 
и много добър начин да спечелиш битката, те до голяма степен 
опошляваха играта, пречейки на геймърите да почувстват наслада- 
та от игра в развитие, от прилагането на различни тактики и стра- 
тегии. Много от единиците оставаха неизползвани, много прекрас- 
ни начини да прецакаш противника като комбинираш различни 
видове войски не намираха реализация. Безспорно най-неприят- 
ния "гизћ" - този на когото просто не можеше да се противодейства 


- беше със Гега тра-чета. Тези, които не са запознати с понятието 
"rush" сега може би ще разберат за какво става дума. Накратко: 
7егр-а можеше да изкара много бързо (веднага след построяване- 
то на Spawning Роо|-а) 6 Зерглингчета (или кучета, както е попула- 
pHo из клубовете), с които да влезе на Теггап-а и Рго!055-а, преди 
те да имат с какво да го посрешнат. Доскоро Хегр-а беше мобима 
раса на серийните убийци по клубовете и задължително присъства- 
ше в отборните битки. Вече край обаче!!! Blizzard се намесиха по 
един доста категоричен начин - увеличиха времето за мутиране на 
Огоп-а в Hatchery и намалиха скоростта на произвеждане на нови 
ларви. Така Хеге-а загуби предимството си в началните етапи на Mr- 
рата и да се играе с тази раса вече съвсем се е същото. Днес, за да 
спечелиш със Zerg е необходимо да бъдеш наистина страхотен 
стратег, да използваш по-най добрия начин всички свои единици 
или противникът ти да е далеч по-слаб. Нерадостна участ сполетя и 
Теггап-ите. Въведените като цяло промени в BW направиха от тях 
една доста уязвима в началните етапи на играта раса - Маринците 
вече са почти безпомощни пред мощните защитни съоръжения на 
опонентите си, особено ако не са подкрепени с медици. Едновре- 
менно с това на Теггап-а му се налага да мисли и за защита от но- 
вите единици на враговете си - Dark Тетрјаг-ите и [итКег-ите, pue- 
сени в играта, като че ли специално в негова чест, за да направят 
"живота - един от най-сложните". Отчитайки факта, че е абсолютно 
невъзможно за него да има Science Vessel по времето когато 
Рго!055-а вади Dark Тетр/аг-ите, а Zerg-a 1итКег-ите си единстве- 
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ното решение, което остава е Engeneering Bay и после кули или 
Comsat Station с поне 50 енергия, но това винаги е свързано с вре- 
ме и пари и винаги е за сметка на нещо друго. 

Като че ли, на пръв поглед, най-облагодетелствани от промените се 
оказват Рго!055-ите, но дали това ще се окаже така - бъдещето и 
турнирите ще покажат. 

В стремежа си да тласнат играта в посока на развитие и да предос- 
тавят на играчите възможност да си спретнат някои наистина епич- 
ни мелета господата от така любимата ни компания наблегнаха 
върху ъпгрейдите на съоръженията и единиците използвани за за- 
щита, така че играчите да могат сравнително бързо и по-евтино да 
изградят добра защита и да се отдадат на развитие. Въпреки това 
играта не загуби нито частица от динамиката и очарованието си. 
Само стана по-уравновесена и интересна. 

Освен новата си игрова атмосфера Brood Маг ще ви зарадва и с 4 
нови типа терени, което би трибвало да ви подскаже, че има доста 
промени и в едитора. Интересното в Expansion Зеба е, че всяка ед- 
на от расите е обогатена с по една вездушна единица, която може 
да атакува само въздушни цели, но за това ще стане дума по-надо- 
лу. А сега след като приключихме с тази част от статиита нека се 
вгледаме по-отблизо в расите и промените настьпили в играта. 


ZERG 


лоз1ма15 


Тези толкова симпатични инсектоидчета - за жалост на всички тех- 
ни почитатели - са може би най-ощетените от създателите си в 
Brood Маг. Дизайнерите така и не дариха Хегр-а с някоя наистина 
мощна единица и оставиха горките копелета да разчитат единстве- 


но на многочислеността си и на няколкото ипИ-а със special 
abilities. Но 2егр-ската менажерия все пак е обогатена с две нови 
гадинки. Все още се водят големи спорове за това "имат ли Зерго- 
вете въздух или не", което на просто-смъртен български ще рече, 
че няма окончателно становище относно това дали въздушните им 
единици са достатъчно силни, за да се противопоставят на остана- 
лите раси. Както и да е - категорично може да се твърди едно - те- 
зи, които изберат да играят с тази раса ще трябва да се възползват 
максимално от възможностите на всяка една гадинка и да съумя- 
ват да комбинират отделните войски с фантазия и виртуозност 
достойни за Наполеон. 


LURKER 


Размер: среден 

Жизнени точки: 125 
Броня: 1 

Цена: 100 раз/ 50 minerals 
бирр/у/Гоод/контрол: 2 
Damage: 20 

Време за строеж: 40 : Е 
Интервал между ЯР 37 —== 
При ирргаде атаката се увеличава с 2. 
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Lurker-bT е едно изключително коварно създание, което се появ- 
ява при мутация на Hydralisk, след един сравнително бърз 
upgrade в Hydralisk Den. Господ е милостив и въпросния upgrade 
става възможен чак след мутирането на Hatchery в Lair. 

ЦиКег-ът прилича на огромен пухкав паяк, който бързо-бързо 
препуска нагоре-надолу по картата и в този си вид е изключител- 
но безобиден и симпатичен. Нещата коренно се променят когато 
се окопае в земята - способност, която притежава още с появява- 
нето си на бял свят. Самото окопаване с малко тромавичко, но 
както казва едно приятелче, което мрази Зергите: МОЖЕШЕ И 
ПО-БАВНО, МАМА МУ СТАРА!!! Докато е под земята тои може да 
атакува всяка една (или повече от една) наземна вражеска едини- 
ца, попаднала в обхвата му посредством нещо като линия от ос- 
три шипове, която излиза от земята. Ето защо и splash датаге-а, 
който нанася е в права линия. Предвид невидимостта му, сравни- 
телно бързото му производство и краткия интервал между "из- 
стрелите", той е изключително опасен. Невероятен е за защита и 
5-0 от тези гадинки могат да направят чудеса. Самоубийство е да 
нападаш Zerg-a само с Zealot-n или Маринци, ако е изкарал вече 
Lurker-n. В атакуващ план е по-трудно използваем. Като недоста- 
тъци в случая могат да се изтъкнат споменатото вече бавно око- 
паване и сравнително малкия range (6), който не му позволява да 
атакува наземните детектори на противниците си без те да го 
"виждат". Все пак случвало ми се е да видя и страхотно изпълнен 
"rush" с Lurker-n и трябва да ви кажа, че допуснете ли да ви изне- 
надат спасение няма. 


DEVOURER 


Размер: голим 

Жизнени точки: 250 

Брони: 2 

Цена: 250 minerals / 150 gas 

Ѕирріу/(оод/контрол: 2 Единствената надетда на 
сами со обречени на бърза гебел, бикаги гм 

Damage: 25 комбанерайте с мути! 

Време за строеж: 40 , Ы$— 

Интервал между изстрелите: 100 

При upgrade атаката се увеличава с 2. 


Осуошгег-ът е летяща единица и отново е плод на мутации - в слу- 
чая на Mutalisk, след upgrade в Great Spire. 

Той атакува само по въздух, посредством лепкава, лилава лига 
(Corrosive Venom) и на пръв поглед е убийствено безполезен - CA- 
мо 25 damag е, огромен интервал между отделните изстрели, AOC- 
та скъп... 

Само че има една малка подробност. В споменатата преди малко 
лига живуркат необезпокоявани малки спорички (acid spore). Да 
си представим, че Осуоигег-а атакува група скаути например и 
залепи желето си по всички. Той нанася 25 damage само на този, 
когото директно е уцелил, а останалите биват нападнати от спо- 
ричките, които забавит стрелбата седна осма и намаляват брони- 
та с единица при всеки удар. Ефектът може да се акумулира до 9- 
тото "наплюване”, след косто престава да има значение. Това mo- 
же да доведе до наполонина по бавна стрелба и броня със отри- 
цателни стойности. При подкрепа от Mutalisk-n Devourer-a е мно: 
го ефективен. Гадинката определено с добра, но както казва оно- 
ва същото приятелче: "Брато, нали специално заради Оехоигег-а 
Yamato Сип има 260 damage”. 


ПРОМЕНИТЕ 


В BW имаше някои единици, които геймьрьт избигваше, поради 
явната им безполезност. Дизайнерите са се постарали да ос- 
мислят съществуването им като са въвели някои специални 
ирегаде-и. В случая със Хега-а upgrade е получил Ultralisk-a. Baa- 
годарение на Anabolic Syntesis, който се геѕеагсһ-ва в Ultralisk 
Cavern и струва 200п/200е той става доста бърз и ако е понатру- 
пал и малко повече броня определено има смисъл да се прави и, 
ако противника е по-невнимателен може да внесе много изнена- 
да в играта. Без проблем прегазва танк и Кедуег, но срещу Агсћоп 
няма никакви шансове. 
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Обсег на стрелба 


Интервал на стрелба 


Въздушна атака 


Наземна атака 
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Mutalisk 
Overlord 
Scourge 
Spore Colony 
Ultralisk 
Zergling 


Sunken Colon 
^ - chitinous plating 


Вид атака: 
Коментар: 


GAMERS’ WORKSHOP? / ог .1999 ——— 


— GAMERS’ WORKSHOP х O2 .1999 


Overlord: Увеличена е скоростта му след като бъде ирргаде-ван с 
"pneumatized carapace" 
Намалено е времето na "ventral sacs" upgrade-a. 


Scourge: Увеличени са жизнените му точки на 25 
Нуага ок: Увеличено е времето му за "излюпване" 


Queen: Увеличен е гапре-а за прилагане на бтоод пр с 1 матрица, 
Увеличена е енергията за прилагане на parasite на 75. 
Намален е гапзе-а за прилагане на parasite на 12. 


Defiler: увеличена е цената му на 50 minerals / 150 gas 


На(сћегу: Намалена е скоростта на производство на ларвата 
Намалена е цената на 300 minerals 
Увеличено е времето за строеж на Hatchery 


Sunken Colony: Намалена е цената на 50 minerals 
Намалено е времето за строеж 
Увеличен е датаве-а на 40 


Spore Colony: Намалено е времето за строеж 
Оатаре-а е променен на НОРМАЛЕН 


Greater Spire: Увеличено е времето за строеж 
ТЕККАМ 


Теггап-ите също не бяха подминати от "вятъра на промяната“. С 
новите единици дамското присъствие в "отбора на човеците" зна- 
чително нараства. Явно дизайнерите са решили по този начин да 
компенсират незавидното положение до което докараха расата. 
Разглеждайки статистиките и новите единици човек би си казал: 
"Е, това е моята раса - няма по-добри". На практика нещата обаче 
изглеждат съвсем иначе. Възможността на противниците му да 
произведат невидима единица в много ранен етап на играта пос- 
тави Тегтап-а в твърде неизгодната позиция на окопаващ се. 
Необходимо е специално да се подготвя срещу rush с Dark 
Тетрјаг-и и Lurker-n, за да успее да ги отблъсне. За сметка на TO- 
ва в развитие той е почти неудържим - ВашШесгињег-а е наи-силна- 
та единица в играта, Соћа ћ-а с новите си ирргаде-и вещае ynn- 
щожение на кажи-речи всичко, което се движи по въздух, а със 
Science Vessel и СПои5!-ове можете да се превърнете в кошмар за 
всеки противник. Личното ми мнение е, че Хег2-а трябва да nan- 
рави чудеса, за да му устои; Рго{055-а има доста добри шансове, 
но тук вече всичко зависи от класата на играчите, Съвета ми към 
тези, на които им се наложи да играят срещу Теггап е: Не го ос- 
тавяйте да се развива!!! 


MEDIC 


Размер: мальк 

Жизнени точки: 60 
Броня: 1 

Цена: 50 minerals / 25 gas 
Ѕирріу/ѓоо/контрол: 1 
Време за строеж: 30 


Пол - женски! Мнооого ак unit е това. В смисъл, че носи на бой. В 
случаи, че са поне двечки, за да се лекуват взаимно. С накои и друг 
Маринец наоколо, купона става шур;). Ако оставим купона (и маи- 
тапа) настрана обаче, не можем да пренебрегнем огромнии кое- 
фициент на полезно деиствие на мацките. Те имат три много по- 
лезни способности: 

Неа! (spell). Този spell медичката го има по default. Изразходва по 
1 енергия за всеки 2 жизнени точки, които възстановява. С него тя 


REVIEW 


веднага може да излекува дрогираните хулигани прибегнали до 
поредната доза в базата на врага. Ако Тегтап-а има изобщо 
някакъв шанс да атакува в началото, то го дължи изцяло на 
медичката. С Неа! фриволната дама може да лекува всеки 
нероботизиран земен unit, в това число и този на съотборника, а 
също така и сградите на съюзника Zerg. 


Restoration (spell). КезгогаНоп-а се гезеагсћ-ва в Academy срещу 
100m/100g. Този spell изисква 50 енергия и срещу тази мизерна 
цифричка можете да разкарате всяка гадост полепнала по вас. С 
думи прости Кезогайоп-а премахва всички негативни зре!-ове с 
изключение на Stasis Field и това се оказва от огромна полза за 
справянето с р!азие-а на де ег-а. 


Optic Flare (spell). Optic Наге-а също се гезеатсћ-ва в Academy и 
струва 100т/1002. Това е начина Мефс-а да вземе някакво по 
офанзивно участие в битката. Действието на този spell се 
изразява в намаляването на sight-a на засегнатата единица на 1 
матрица. Особено подходящ е срещу детекторите на врага и 
далекобойните вражески ипи-и, стига да може да се приближите 
достатъчно близо до тях. Има гапре 8 матрици. 


VALKYRIE FRIGATE 


Размер: голим 

Жизнени точки: 200 

Броня: 2 

Цена: 250 minerals / 125 gas 
Ѕирріу/ѓоод/контрол: 3 
Оатаре: 8Х5 

Време за строеж: 60 
Интервал между изстрелите: 64 

При upgrade атаката се увеличава с 1. 


Отново жени! Дразнещ немски! Или пък шведски (надявам се!!!)? 
Падам си по шведките. Няма как да разбера - дамите са комфорт- 
но настанени в космическите си кораби, каквито всъщност предс- 
тавляват УаКупе-те. Уаікугіе-та има един единствен вид стрелба 
(само по въздух), която се води за special ability и е известна като 
halo rockets. Представлява залпове от малки ракети (8 на брои), 
които се разбиват в квадрат с размери 3х3 и всяка ракетка си има 
собствен splash damage. Особен подходящи са срещу mutalisk, но 
почти безрезултатни срещу сагтіег. Добър начин да бъдат използ- 
вани еда се държат извън мелето и да дават залпове отстрани. Ни- 
кога не воювайте само с тях!!! Гола вода са. Големият недостатък 
е, че подобно на танковете засягат и съотборника. Имайте го в 
предвид. Ееех, ако не бяха шведки (по непотвърдени данни)..., 
нямаше изобщо да ви губя времето с тях. 


ПРОМЕНИТЕ 


Най-облагодетелстваната от промените единица безспорно е 
Соћаћћ-а. След research в Machine Ѕһор-а, можете да ирргаде-ва- 
те гапре-а му на 8 и това ще ви струва 150т/150р. СоПа! га е nañ- 
добрата единица за борба с въздушния тероризъм в Brood War, 
но ра Ппфте-ът му е отвратителен и както съвсем правилно OT- 
белязва все същия friend - той все още има пищяща нужда от 
upgrade за интелигентност. 


Wraith: Намалена е цената на 150т/1009 
Намалена е честотата на стрелба по земни цели 
Увеличен е датаре-а по въздух на 20 


Dropship: Увеличена е скоростта му 


Science Vessel: Намалена е цената на 100т/2252 
Увеличено е началното ускорение 
Увеличен е damage на Іггабіа(е 
Увеличен е радиуса на "виждане" 


лоз1мг15 


STRATEGY 


REVIEW 


Baltlecruiser: Увеличена е началната брони на 3 
Увеличен е Yamato Сип damage на 260 


Goliath: Увеличен е земния damage на 12 
Увеличена е ефективността на урртаде-те на оръжията 


Мике: Атомната бомба се строи по-бързо 
Сот5а!: Намалена е енергията необходима за радара на 50 


Starport: Намалена е цената на 150т/1002 
Намалена е цената на Control Tower на 50m/50g 
Скратено е времето за построяване 


РКОТО55 


Рго!055-ите имат 3 нови единици и по мое мнение Blizzard са би- 
ли доста благосклонно настроени към тях. Те и без друго си бяха 
прекалено силни и преди, но сега в Вгоой Маг нямат равни (отно- 
во лично мнение). Просто вече всички предимства са на тяхна 
страна - възможност за силна защита в самото начало и предпаз- 
ване от всякакви гизћ-ове, мощни първи единици в лицето на 
7еаЇо(-ите, доста бързо производство на невидима единица... To- 
ва разбира се може само да ме радва, Рго!055-ите са любимата 
ми раса, но притеснението, че играта се е превърнала в 
Рго(055Сгай непрекъснато ме яде. Все още е рано да се каже със 
сигурност, но бъдещето много скоро ще го покаже. Но по-добре 
да се спрем на новостите, 


CORSAIR 


Размер: среден 

Жизнени точки: 100 

Щит: 80 

Броня: 1 

Цена: 150 minerals / 100 gas 


бирру/Гоод/контрол: 2 Бързо строящи се, бързо сгрелящи м евгими единици 
Damage: 5 - согзаѓ-нте са унищожитови на љути м зигайвсчета. 


Време за строеж: 40 м Кыт | 


Интервал между изстрелите: 6 
При ирргаде атаката се увеличава с 1. 


Много е лесно да бъде подценен и грешката е фатална в повече- 
то случаи. Прекрасна въздушна единица, създадена в отговор на 
Мишай$К-ите и Мгайй-ове. Можете да я извадите сравнително pa- 
но - веднага след построяването на Stargate и се произвежда бър- 
зо. Атакува само по въздух, като нанася датаге...5. Съвсем npa- 
вилно сте прочели - 5, само че интервала между изстрелите е 8 и 
освен всичко друго има и splash damage. Согѕаіг-ите направо no- 
митат "Мутите" и "Ратчетата". Разполагат със special abilities - тъй 
наречения Disruption Web, който се гезеагсћ-ва във Fleet Beacon 
срещу 200т/200р. Използвайки този spell Согѕаіг-а изстрелва на 
земята за определено време никаква блестяща енергиина субс- 
танция във формата на окръжност, която не позволява на вра- 
жеските единици и кули намиращи се вътре да стрелят. Това оси- 
гурява прекрасна възможност за Ргого55-а да пробие и през най 
добрата защита. 


DARK TEMPLAR 


Размер: малък 

Жизнени точки: 80 

Щит: 40 

Броня: 1 

Цена: 125 minerals / 100 gas 
бирр/у/Гоод/контрол: 2 
Damage: 40 

Време за строеж: 50 
Интервал между ударите: 30 
При upgrade атаката се увеличава с 3 
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Пазете се ог rush с Оди Гопораген. 
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Probe 
Reaver 
Scout 
Shuttle 


Observer 
Photon Cannon 


Вид атака 
Коментар: 


GAMERS’ WORKSHOP / ог .1999 —— 


Няма какво толкова да се говори за тази единица - всеки играл kamna- (КА 
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Размер: голим > 

Жизнени точки: 25 

Щит: 200 

Броня: 1 


Цена: 250 minerals / 200 gas 
5иррѓу/Ѓоод/контрол: 4 
Време за строеж: 20 


ботник 


5/8въздух 


Ра 


Обсег на стрелба 


оиа: Танаа. манына ааа „ананы. лос 


Магическа единица. По- 
лучава се при събирането на 2 Dark Агспоп-а. Невероятно полезна и 
сфикасна при добро боравене с нея. Иначе е трогателно тромава и не- 
похватна при придвижване. 


Р 


Feedback (spell). Dark Агсһоп-а я притежава по default. Изразходва 50 
енергия и е превъзходна срещу магически ипИ-и. Взима толкова жизне- 
ни точки, колкото енергия има врагът - Оееп, Wright, Ое ег, Templar и 
пр. умират на място, 

Mind Control (spell). За да се използва трябва да се гезеагсћ-не в 
Templar Archives. Струва 200т/2002 и изразходва 150 енергия. Това е 
невероятно. Шест Dark Агсћоп-а могат да ви докарат нервен "изстъп". 
Играете с Теггап, правите Ва Шесгшваег-и, нападате и изведнъж полови- 
ната ви войска вече не е ваша, а на врага!!! Да полудееш. Може би се 
досетихте - с тази "магийка” можете да крадете от противниковите CAM- 
ници, но ще ги получавате без ирвгайе-ите им. Можете да си открадне- 
те работник и да си развиете нова раса, но това едва ли има някакво се- 
риозно практическо приложение. 

Maelstrom (spell). Отново ще трябва да гезеатсћ-вате срещу сумата 
от100т/100в. Този spell действа само върху органични (нероботизира- 
не) единици. Предизвиква временна 10 секундна парализа у врага - 
следват psionic ${огт-ове и маси 4егр-ове се превръщат на кървава Ka- 
ша пред базата. 
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Arbiter: Намалена е цената на 100т/3506 


splash damage 
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Dropship | Голям | 2 | 


Shuttle: Увеличено е времето за строеж 
Reaver: Увеличено е времето за строеж 


Templar Archives: Увеличена е цената на 150т/2009 


Единица 
Battlecruiser 


Citadel of Adun: Намалена е цената на 150m/100g 


Missile Turret 
Science Vesse 
Siege Tank - Siege 


Коментар: 


REVIEW 


Stargate: Намалена е цената на 150m/150g 
Намалено е времето за строеж 


Robotics Facility: Увеличено е времето за строеж 
Robotics Support Вау: Увеличена е цената на 150т/1002 


Observatory: Намалена е цената на 
50m/100g | 


Еогде: Намалена е цената на 150т 

Photon Cannon: Намалено е времето за КЗ 

строеж 
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STRATEGY 


Shield Battery: Увеличена е началната enep- 
гия на 100 


Сега когато писанията ми са кьм края си 

ще ви кажа и последнии виц. Научих го от сьщото това приител- 
че, което на три пъти вече цитирах в статията - много е духовит 
тоя пич. Та, попитали значи Freeman кефи ли го Brood War, на 
което той отговорил: Brood... what?! 

Ха-ха, много смешно. Въпреки скептицизма на въпросната персо- 
на относно компетентността ми, надявам се все пак да съм се 
справил що-годе прилично. Честно казано имам гадното чувство, 
че само съм отбил номера с тази статия. Сам съм изненадан от 
обема й до момента, а не съм казал и половината от това, което 
имах намерение. Ще се наложи сами да си разработите системки 
за игра, за Еизћ-ове, за защита, разни тактики и т.н. За тях прос- 


смятат, че е дос- Жж 
татьчно да бъл- 5, 
ваш Siege Tank- 2 
ове и Соћаћ-и,за F ~- 
да разпердуши- | 2 
ниш врага, за Apy- |“ 


ги истината е в Миањки и 
Феге пр-чета... Системи, систе- 
ми, системи... Всяка със силни и 
слаби страни. StarCraft е като 
Акы шаха (е, почти) само дето изис- 

"| ква и сръчност, а що се отнася 
до Brood War, в него Blizzard ни 
показват как една нова единица 
може да предизвика промени и 
да освежи играта по начин не- 
достижим за 10 такива в Тога! 
Anihilation. Гарантирам ви, че всяка една от новите единици ще 


намери място в стра- 

тегиите ви. С това се | минимална конфигурация 
азделям с вас прияте- Е 

Ради р пълна версия на StarCrait /Win 95 
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етил х ние тествахме на: 


Win 98 / Celeron 450МН2 


то не остана място. Сега 
само ще ви нахвърлям |" 
някои нещица, върху | . 
които да си помислите. | 
Твърди се например, че 
няма какво да спре 12 
Zealot-a и 6 Огазооп-а, 
при положение, че бъдат 
извадени максимално |: 
бързо; че Хеге-ския rush 
все още съществува, ако f =; 
9-тия Dron бъде пуснат | = 
да мутира в Extractor, а 
после Ехиас(ог-а бъде 
забранен (междувремен- 
но сте поръчали в 
Найсвегу-то нов Dron) и 
вместо него пускате 


64 МВ ВАМ 
AWE64 / 24x CD-ROM 


Spawning Pool; някои 
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GAMERS’ WORKSHOP / O2 .1999 


q производител: Теам47 разпространител: Microprose жанр: turn based strategy homepage: www.team17.com 


ли читат 
з Мани тема Worms. При то- 


мак, а Маниак. Още не 


както и да е - той много стра 
с | ќе, Въпреки 


случая 
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за играта. 
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SINGLE PLAYER 1 
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производител: Pyro Technix разпространител: Sierra жанр: 


наете ли, какво е да се чувствате преца- 

кан? Да? Ами сигурно тогава ще ме раз- 

берете, какво ми беше, когато в редак- 
цията пристигнаха Baldur's Gate и Return То 
Кгопдог и Whisper бързо-бързо взе петте 
диска на Вајдиг-а, ухили се злорадо, поглед- 
на ме с оня негов поглед на сериен убиец и 
отпраши в неизвестна посока. За мен остана 
малкото братче - Кешт (о Кгопдог. Мразя го 
този човек! Особено след ОНАЗИ случка с 
Fallout |. Но той ще си плати, как само ше си 
плати. Но, стига толкова съм ви разкривал 
тайни от ами от кухнята на редакцията. То- 
ва са си наши работи, а вече е време да за- 
почвам и с Ќешт (о Кгопдог (макар че това 
за Whisper няма да го забравя ) 

Серията Кгопдог крие своите корени Ha- 
зад във времето. Годината е 1993. Дъщерна 
фирма на Sierra пуска играта Betrayal at 
Кгопдог. Графиките са нешо невиждано за 
времето си, а системата за водене на бои е 
уникална, Съвсем заслужено играта се пре- 
върна в голям хит сред почитателите на роле- 
вите приключения. Добре замислената исто- 
рия по вселената, оживяла в книгите на Рей- 
монд Файст, накара всички да очакват ско- 
ро продължение. И тогава започнаха големи- 
те спорове. Оказа се, че правата върху тво- 
ренията на Реймонд Файст принадлежат на 
7th Level и фирмата веднага започна да раз- 
работва игра, наречена Return го Кгопдог. В 
същото време Sierra се посвети над разра- 
ботката на Betrayal at Antara. Вторият проект 
стана доста по-рано от този на 7th Level, но 
не блестеше с нищо особено. 7th Level закъ- 
са финансово и Sierra закупи ОТ ТЯХ правата 
за издаване на игри, базирани на романите 
на Реймонд Файст, както и поделението на 
фирмата Руго Тесһпіх за 1, 200 хиляди дола- 
ра. Сделката стана в самия край на 1997 го- 


ое-раута дате дата на м 


дина. Една година по-късно излезе и 
Return to Кгопдог, една игра, за която 
още дълго ще се говори (или поне така | 
се надявам). 

Историята в Return to Кгопдог, ot- 
ново ще ни отведе в страната на Мид- 
кемия. Интродукцията започва с ата- 
ката на злия наемник Веаг над кораб, 
пренасящ свещен предмет, наречен 
"Сълзата на боговете". Той крие в себе 
си невероятни сили и ще донесе мно- 
го власт на този, който успее да се до- 
бере до него. Целта на Веаг е била да 
вземе "Сљлзата на Боговете" за себе си, 
но безценният артефакт потъва заедно 
с кораба. Оттук нататък започва не- 
що, което може единствено да се оп- 
редели като "Надпреварата за Янки 
Зефир“. Три фракции се състезават и 
целта ви е вие да се доберете първи 
до него. Започвате играта в ролята на 
крадеца Squire James и първата ви цел 
е да доведете в замъка новия придво- 
рен магьосник. Опук нататък съби- 
тията се развиват мълниеносно. Исто- 
рията на играта, която е достатъчно 
добра, че да се превърне в книга, се 
разкрива пред вас с всичките си па- 
ралелни сюжетни линии и обрати. 
Безспорно, това е най-силната харак- | 
теристики на Return to Кгопдог, което Ё 
води до един от основните й недоста- 
тъци - нейната краткост. В стремежа си да 
разберете колкото се може повече от исто- 
рията на играта, вие ще се опитате (или поне 
аз направих това) да преминете всяка една 
от 11-те глави за максимално кратко време. 
Трябва да ви кажа, че не ви е необходимо 
много време, за да превъртите играта. 
Кешт Фо Кгопдог притежава свойството 
направо да ви залепи за монитора и да 
вие рискувате да останете откъснат от 
реалния свят за няколко дена. Втората 
предпоставка за това е (за първата - 
интригувашата фабула, вече споме- 
нах) е прекрасната опаковка, в която 
е сложен Return to Кгопйог. Графиката 
в най-новата ролева игра на Sierra е на 
едно много високо ниво. Независи- 
В мо, дали сте притежател на 30 акселе- 
| ратор или не, вие ще се наслаждавате 
на прекрасни гледки. Разликата меж- 
ду хардуерно и софтурено ускорената 
игра са минимални, което е доста 
БЗ добра атестация за "True 30" на Pyro 
Тесһпіх. Могат да се различат два гра- 


предварително рендерирани background 
пейзажи и къщи. Те са изработени сполучли- 
во, но ми направи лошо впечатление, че 
светлините при тях са неподвижни. Напри- 
мер свещтите могат с голям успех да се 
представят за луминесцентни лампи. Герои- 
те ви образуват втория пласт. Те се състоят от 
полигони и макар да не са много лицеприят- 
НИ В близьк план, се движат доста сносно и 
плавно. Естествено, използван е motion 
capturing и дори когато говорят, устните им 
се отварят и затварят в синхрон с думите им, 
Различните екипировки, с които ги товарите, 
променят външния им вид. Експлозиите и 
специалните ефекти при използване на ма- 
гия са направени доста реалистично и тук ве- 
че осветлението е динамично. В играта са 
предвидени и множество предварително за- 
дадени анимации (сцени), които използват 
епрїпе-а на самата игра и по този начин не ви 
откъсват от Кешт (0 Кгопдог. Тук-таме се за- 
белязват и по-големи анимации, но те лично 
на мен не ми направиха особено добро впе- 
чатление, Изглеждаха малко дървени. 


За сметка на това, звукът в Кешт (о Кгопдог 
е нещо забележително. Оставяме настрана 
дигиталните ефекти, които вече не е никакъв 
проблем да бъдат направени достатъчно 
реалистични. Истинската магия (и прокоба) 
на играта е актьорското изпълнение на гла- 
совете на множеството герои. То е направо 
феноменално и в момента (макар и да е 4 
часа през нощта) не мога да си спомня игра, 
която да ми е направила по-силно впечатле- 
ние в тази насока (освен може би разказва- 
ча на Space Quest МІ). Споменах думата про- 


коба, защото се оказва, че вие нямате вьз- 
можност да си пуснете субтитри - така че 
наострете добре слух - разговорите заемат 
много важно място, а освен това са и един- 
ственият начин да разберете до края разви- 
тието на сюжета. Задачата ви няма да се 
окаже особено лесна, освен ако не се сьс- 


редоточите максимално върху реп- 
ликите и диалозите. 

Сатерау-ът в Return to Кгопдог 
носи белезите на ролевата игра. Раз- 
полагате с милиони артефакти, оръ- 
жия, отвари, скролове и подобни 
стандартни за фентъзи-жанра пред- 
мети. Всички те си имат различни ха- 
рактеристики (щети, издръжливос- 
т), могат да се повреждат, някои от 
тях са магически и ви дават опреде- 
лени предимства, други пък ви носят | 
само беди на главата, така 
че, или ги продавайте, или 
направо ги изхвърлете на 
улицата. Процесът по съби- 
ране на това огромно количество 
кинкалерия е особено досаден. Все- 
ки божи труп след битка трябва да 
бъде преровен, вещите да се вземат 
една подир една, да се установят 
какво всъщност сте взели (естествено 
пак поединично) и така нататък. То- 
ва, което ще ви направи впечатле- 
ние, е възможността сами да си за- 
бърквате отвари по разни старинни 
рецепти (на Ути Бъчваров, напри- 
мер). Това вече не може да се опре- 
дели с нищо друго освен hardcore 
КРС, 

Битките в Betrayal а: Кгопдог бяха 
нещо безкрайно интересно и много 
оригинално за времето си. Макара 
че подобни суперлативи не могат да 
се кажат за Return to Кгопаог, тази mr- 
ра разполага с (по мое мнение) един 
от най-добрите модули за бой в ро- 
левите игри. Битките са плавни и дос- 
тавят голямо удоволствие за играча. 
Предлагат безбройни стратегии за 
водене на бойните действия и такти- 
ческото мислене нерядко е печелило 
на пръв поглед загубени битки (осо- 
ШИ бено на ниво на сложност: трудно). 
Комбинирането на различните видо- 
ве магии с грубата физическа сила е 
ключът към успеха в немалко схват- 
ки. Единственият проблем, който ми 
направи лошо впечатление по този 
елемент на играта, е липсата на мре- 
жа, която точно да ви покаже как са 
разположени осмољљлниците. Сис- 
темата на придвижване е малко ма- 
лоумна, така че вие никога 
не можете да бъдете сигур- 
ни, колко удара ще успеете 
да нанесете на врага. Нивото 
на случаен елемент в играта 
хич не е малко, така че ако от 
Й първия път не успеете - nma- 

те възможност да се пробва- 
те пак. Тъй че не се безпо- 
койте - ще можете неограничено 
дълго да си експериментирате, та на- 
ли вие сте героят-с-безкрайно-мно- 
го-Іоад-вате-ове. 
Съвети за начинаещия крондориа- 
нец 

Първите стъпки в Кешт 10 


сита 1 


Кгопдог хич не са лесни. Вие трябва доста 
добре да се ориентирате при бврзите смени 
на ъгъла на камерата, от която виждате цяло- 
то действие, Тя е статична, а не следи дина- 
мично главния герой, както е при Heretic | 
или Тотб Капдег 3. И това създава проблеми 
- поникога героите ви не се виждат на екра- 
на и трабва да ги управливате на слипо. Дру- 
гият недостатък във връзка с интерфейса е 
необходимостта СШ. да бъде натиснат, ако 
искате придвижването ©: сдно място до 
друго да става по по-бърз начин (героите ви 
да тичат). Винаги холете навсякъде и пре- 
равяйте всичко, бипто се, с когото можете - 
така трупате предмети (а следователно пари) 
и опит. 

Освен това, докато правите сделки при 
търговеца, като нищо може да си продадете 
цялата екипировка - тя също е включена към 
стоките, които може да изтъргувате (при то- 
новете отпадъци, които събирате от мъртви- 
те си врагове). Нещо крайно неприятно, 
както ще се окаже в последствие. От всич- 
ките характеристики на героите ви, най-важ- 
ни са defense и initiative. Един от героите ви 
е хубаво да притежава и добре развита 
assessment способност. 

Голям зор ще видите и докато успеете да 
разберете, как се отварят многобройните 
сандъци в играта, Това е нещо като патент 
на поредицата заглавия на тема Кгопдог. В 
Return to Кгопдог, този проблем е решен по 
един доста оригинален начин. Крадецът 
трябва да се справи с подлите капани, зало- 
жени от още по-подлите създатели на игра- 
та. Най-простите сандъци се състоят от три 
елемента, които трябва да обезвредите, за 
да отворите дадения сандък без щети за ва- 


туж Гоча! 


ARCADE 


REVIEW 


шето здраве, В началото още не знаете, кой 
механизъм с какво се отваря. Затова първите 
ви опити в занаята на касоразбиването са 06- 
речени на неуспех. Ето и какъв е точният ме- 
ханизъм на отваряне на ключалките, Всеки 
един инструмент може да ви свърши работа 
за обезвреждане на адската машина. Просто 
някои са по-ефективни от други. За да успее- 
те да обезвредите един механизъм, избирате 
си някаква джаджа и я прилагате върху него. 
Появява се нещо като часовник със въртяща 
се стрелка. Трябва да спрете стрелката в по- 


N 


пронзводнтел м разпространи 


реди да премина към играта - за нея 
П и без това нима кои знае какво да се 

каже - малко предистории И НЯКОЛКО 
думи за геймърските ми терзания ОТ "древ- 
ността до днес; ще започна така: 
Винаги съм харесвал агсаде-те и игрите, в 
които има як тупаник, много търчане и пу- 
цалки. Тва Крр-та и разни такива... моля, 
моля, без мен! 
В края на 80-те много умувах, защо няма 
агсаде-и за ВД и 8M, ама яки да са, като XO- 
рата, да са си екшън и да е напечено. Цъках 
си безметежно Оорру(8Д), Оіррег(Правец 
16), Нага Hat МаѕК(8М) и се чудех, ще дожи- 
вея ли някога да видя игра с повече от 16 
свита. Та, по едно време ми попадна GODS 
и се изкефих макс, заедно с нея си взех и 
Golden Axe - супер яки игрици. По онова 
време не тръгваха на кво да е. Спомням си 
един приятел, та той викаше: "Абе, те на ма- 
газинерските каси процесорите са направе- 
ни за игри бе, а твоята машинка (Правец 16) 
може да смята с плаваща запетая и още ех- 
е-е..." 
Е, времена..., къде бяхме, до къде стигнах- 
ме, кой знае накъде ще ни отвее времето в 
бъдеще. Както и да е, това което исках да 
кажа е, че преди хубавите игри, човек мо- 
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светлия участък на полукръга. Ако сте избра- 
ли правилния инструмент, задачата ви няма 
да е много трудна - светлата част е достатъч- 
но широка. В другия случай шансът ви да ус- 
пеете е много малък, освен ако не сте адски 
сръчен. Трябва да спрете стрелката точно в 
средата на полукръга. Капаните се състоят от 
отделни елементи, които се срещат и при 
други сандъци. Когато вече знаете, че той се 
обезврежда с резачките, следващата ви сре- 
ща с него ще е доста по-безболезнена. И 
последно - в крайна сметка не е необходимо 
да правите всичко това, ако не желае- 
те. Другата опция в играта е хвърл- 
янето на зарчета. Ако е благоприятен 
резултатът - печелите. 

Като цяло Return to Кгопаог е 
много добра игра. Бих казал - изне- 
надващо добра. В крайна сметка не 
съжалявам толкова много за Вајдиг-а. 
Рано или късно ще се добера и до не- 
го, а Return го Кгопдог си беше едно 
много приятно задължение (знам как- 
во ще си кажете, да им имам и аз на 
тях работата...:). По-добре си я взе- 
мете и изиграйте на един дъх. 


жеше да ги играе само на онези ог- 
ромни щайги в залите, после се поя- 
виха много готини неща за конзоли, 
но нямаше начин да ги играеш на РС. 
Днес вече това е далеч, далеч по-лес- 
но. Всяка една игра, която има успех 
като конзолна, веднага се пренаписва 
за РС. Ако не беше така, нямаше ни- 
кога да видя Future Сор, а това би би- 
ло жалко, защото макар и не особено 
претенциозен, в сравнение с много от 
своите недодялани на РС платформа 
събратя, той си е направо трепоъгъл- 
ник. Убиец на вожда, така да се каже, 
и един истински, 100% 3-га person 8 
агсаде. Инсталирах играта и първото, | 
което видях, бяха филмчетата - запи- 
сани в отделна директория. Като стара лиси- 
ца първо си ги изгледах, при което се разма 
зах по пода (виж на диска) и после започнах 
играта. 


Кво??? Фабула??? Това е arcade бе хора, 
ква фабула?... Ама айде: Някъде в бъдеще- 
то 15. 02. 2098 1А. Играчът е кука и си има 
робот Х1-АЇрһа, който може, освен робот на 
2 крака (обикновено), да бъде и...(внима- 


Groove 


минимална конфигурация 


P100 MHz / 32MB ВАМ/ 
2MB Video /4ХСО-ВОМ 
40MB HDD 


ние тествахме на: 


Win 98 / Celeron 375A 
64 MB RAM 
AWE64 / 32x CD-ROM 


ние) количка, бричка (mobile mode) mn Kax- 
TO там го предпочитате - нама значение - 
важното е, че е на колела (МитРаа 0 + 
МитрРаа 2). В този си вид тои се движи дос- 
та бързо и в никои мисии само така ше мо- 
жете да изпълните задачата. Към всяка ми- 
сия има брифинг, представляващ кратко 
филмче, от който се научават подробности- 
те, но едно мога да кажа със сигурност - из- 
позастреляш ли всичко дето мърда, натис- 
неш ли тук-таме по някое ключе - нямаш 
проблеми, нивото свършва. Абе кой ти гле- 
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5 ма М 


да тука фабула - играта си има всичко: го- 
нитби, стрелба, екшън, капани, абе - луд: 
ница. Яко! 

Ченгето решава проблема с престьпността 
кардинално, воден от Сталинската макси- 
ма "Нет человека, нет проблема". Сгради, 
престьпници, машини, цивилни - всичко 
под ножа - да не остане и кой да разкаже 
после даже. Те, тњи се играе! Нашествието 
на малкия робот, където и да отиде, нека 
да е като онези "таифуни с нежни имена”, 
дето разпердушинват всяка година тихоо- 
кеанското крайбрежие. Те, тъй се играе! 
Да е по-разрушителен от прочутото земет- 
ресение в Калифорния преди ..., абе де да 


знам преди колко години. ТЕ, ТЪЙ СЕ ИГ- 
РАЕ!!! Кво повече да говоря. 


ГРАФИКА 
Яка е. Ако някой очаква от конзолна игра 


| чудеса, няма да ги намери. На мен ми ха- 


ресва - всички обекти са 30, в това число 
сградите, терена, палмите и останалите гле- 
зотиики. Шаренко, готино, приветливо 
един вид значи. Това, което срещна одоб- 
рението ми, е начинът, по който са реше- 
ни проблемите с клипинга. С думи прости, 
като застанеш до някоя стена, крака ти, 
например, няма да провисне от другата 
страна и да гледаме "Призраци в блока“. 


ИНТЕРФЕЙС 

3-га регѕоп-ите винаги са ми създавали гла- 
воболия - тъкмо си тупалкаш някой нахал и 
с пристьпването напред камерата кат взе- 
ме да направи една фантафиеста, някой 
пирует или друг акробатичен номер... по- 
лудявам! Във ЕС имате няколко положения 
на камерата (сменат се с tab), като SKY 
САМЕКА (птичи поглед, ама не чак орлов), 
стандартна камера, близка камера... Дру- 
гите нямат значение, аз използвам 5КУ и не 
виждам защо някой би използвал друта. 
При нея има най-пълен поглед на изобра- 
жението. Заедно с Негейс 2, ЕС има най- 
доброто следене с камери при 3-га регѕоп- 
ите, което съм виждал. Тук му е мястото да 
спомена и лазерния прицел - тънка черве- 
на линийка, която сякаш те свързва с от- 
делните цели, Така можеш да прихващаш 
и цели извън зрителното ти поле, но в край- 
на сметка, кофти е, че го има - прихваща 
целите и зад стени, сума амуниции съм 
потрошил напразно. Имаш и карта (М), на 
които виждаш всички важни обекти: клю- 
чове, ключове точки, гејоадег-и (за тях по- 
надолу), което ти спестява лутането като 
шугаво магаре из нивата. Общо взето, 
много съм доволен! 


ЗВУК 

ВНИМАНИЕ!!! Добрата аудио уредба е 
вредна за вашето здраве, Пуканиците са 
озвучени реалистично, същото важи и за 
виковете на умиращите, сгазените (про- 
пуснах да спомена тая екстра - робота мо- 
же да мачка и стъпква всичко, което става 
за тая цел) и всичко останало, обаче музи- 
ката се превърна в сериен убиец на нерв- 
ните ми клетки. Някакво монотонно и за- 
циклено техно л..., отврат - да ти изпадат 3b- 
бите. Ако искаш да изтормозиш комшията 
- става, само че заради едничкото изкеф- 
ване не си заслужава да си съкращаваш 
живота. А иначе има едно сладко женско 
гласче, което ти подхвърля лафчета, докато 
"жънеш", хм... 


ОРЪЖИЯ! 

Роботът носи три вида оръжия: леко, сред- 
но и тежко пуцало. Леките са "лека" картеч- 
ница (лека?... 35 кила!) и огнехвъргачка. В 
средния клас попадат ракетите - имената 
не са важни, същественото е, че вършат 
идеална работа. А баш тежките са Мопаг 
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Launcher, Pop-up mines n Plazma flare. C 
две думи - въоръжението е прилично и NO- 
вече от достатьчно, ако сте достатьчно бър- 
зи и сръчни. 


КЕГОАОЕК-и 

В нивата има места, където можеш да пре- 
заредиш щита и оръжията на робота. Те 
обикновено са точно преди или след голе- 
мите мелета и опростяват играта. Без тях 
нямаш никакъв шанс обаче. 


А! 

Какво ти А! - всичко се стича към теб като 
бясно и стреля колкото му дупе дава. Кога- 
то в някой arcade, някой внедри добър Al, 
това ше значи край за агсаде-а. 


MULTIPLAYER 

22? 

Никои тук не знае цо за стока е тои - не ос- 
тана време да разберем, затова пък, ако 
вие придобиете впечатления, обадете се 
да кажете. 


САМЕМАУ 
Има нещо, което е много неприятно: НЕ 
МОЖЕШ ДА СЕ ЗАПИШЕШ! Играта за- 
писва след превъртане на ниво. Ако не 
бяха гејоадег-ите изобщо нямаше да си 
губя времето да я играя. Не се плашете, от 
това не се умира, ще го преживеете. 
Ако трябва нещо да обобщя ще кажа: Ако 
имате избор между Heretic Il, Half Life и 
Ешиге Сор, може и да не посегнете към 
ЕС, но игричката не е за подцениване. Ако 
сте любители на агсаде-и като мен, ти ще 
ви допадне. Играта е идеалниат убиец на 
време (и малко нерви) иако търсите някак- 
во разпускане и нещо неангажиращо, тя 
ще ви го осигури. 

Сћоррег 


минимална конфигурации 


Р166 ММХ / 32МВ ВАМ/ 
2МВ Ущео/4ХСО-КОМ / 
препоръчителен 34 ускорител 
21MB HDD 


ние тествахме на: 


Win 98 / Celeron 375A 
64 MB RAM 
AWE64 / 32x CD-ROM 


player 


gameplay 


замдем 


ADVENTURE 


ази вечер крьчмата бе необичайно 

притихнала. Межете седяха около ма- 

сите, забили унило носове в питиетата 
си. Страхьт бе пуснал пипалата си и те бавно 
се придвижваха към своите жертви. Липсва- 
ха пиянските свади и веселото бърборене. 
Всички шептиха за някакъв странник, дошъл 
от много далечна земя, който набирал про- 
фесионални герои. При това преминали през 
доста премеждия - от ниво 5 нагоре, Какво 
ли е сполетяло това кралство, че има нужда 
от подобна невероитна сила? Та трима по- 
добни персонажа са в сьстояние да разкажат 
играта на една средно голяма армия добре 
въорьжени наемници. Да не говорим, че хо- 
рата, които чужденецът харесаше, изчезваха 
безследно. Всичко бе обвито в загадка. Слу- 
ховете твърдяха, че избраните герои ще се 
надпреварват за корона на могъщо и богато 
царство. 
Точно в този момент се появявате вие и се 
тръшвате уморен на най-близкия свободен 
стол. Поръчвате си бира (ако някой се беше 
сетил да рекламира при нас пивото си, тук 
гордо щеше да се мъдри неговото име, но 
Tb като такова нещо няма, ще оставим мар: 
ката на вас) и поглеждате смръщено наоко- 
ло. Цял ден препускане като кон от ляво на 
дясно. Да се свали пръстена на жената от 
еееи онова дърво (Почти съм сигурна че е 


ч _ Г 6 


РЦ 


) == 


Към острова на познаннето, но магьданикът трудно ше влеза там 


ав 


това, качи се там, а ако го нима, виж на топо- 
лата), да се помогне на дидото да пресече 
улицата, храбро да се влезе в сражение с 
местните хулигани, за да се върне на детето 
кроасана с ягоди (всъщност ние дори и рек- 
лами на кроасани си нямаме :((0. Ех, герои- 
ската съдба никога не е била лека. Към вас се 
приближава някакъв тип и започва да нареж- 
да, че е от една балканска страна. Тамън по- 
нечвате да го разкарате (току-що сте отказа- 
ли две предложения за работа в Косово, а 
наскоро някакъв зловреден елемент се опи- 
га да ви запише в Българската Армия (БА)) и 
го чувате да произнася магическата дума. Тя 
нее "моля", а още по-малко "веднага". 
Просто светът се завърта около вас и 
след минута си плувате най-спокойно 
в безвъздушното пространство. Оказ- 
ва се, че нямате особено голям избор 
- поредното кралство се нуждае от 
вашата помощ и вие трябва да отиде- 
те и да набиете лошите, за да възтър- | 
жествува доброто. Всъщност пробле- 
мът е малко по-сложен, Кралят на та- 
зи страна е бил убит от неизвестно ли- 
це ив момента всичко е в безпоря- 
дук. Отчаяно се търси човек, който да 
замести умрелия монарх. Той трябва 
да е доста кадърен, като се има пред- | 
вид в какъв батак е затьнало всичко - 
островът е пренаселен с опас- 


Ш ни чудовища, а пришълци са | 
J завзели граничните градове и 
г не дават на рибарите да си из- 
Е. карват прехраната. Владетелят 


ША. z= 
а, Ти 


ще бъде избран посредством 
така наречените Rites off 
Киегѕћір. Те представляват on- | 
ределени задачи, които учас- 
тниците в ритуала трябва да из- 
пълнят, за да докажат, че са 

достойни за престола. Опук на- | 
татък е ваш ред. ~ 
Петата част на приключенската 8 


поредица Quest Гог Glory (Него 
и, 


ва е любимата ми серия от куестове на 
Ѕіегга, но ми беше интересно, какво всъщ- 
ност ще направи фирмата от това заглавие. 
Зашото от добрите стари времена, когато за- 
почнаха Space Quest, Kings Quest, Police 
Quest n Hero Quest, сега почти нишо не е OC- 
танало. Роджър Уилко е потънал в забвение 
след гениалния Space Quest МІ, Police Quest 
мутира в симулация и вече се нарича 
S.W.A.T. , а за осмата версия на King Quest 
можете да прочетете статията на Whisper от 
миналия брои (вече е 30!). Остана само 
Quest Гог Glory. За радост на всички маниаци 
на поредицата, играта си остава със същата 


мо нетърпение. Не само, че TO- на разходка из града (само стойте надаљеч от властта ) 
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Tow път съм успеал да ущопя врага с огнена топка... 


концепции и облик (с всички съпътстващи го 
предимства и недостатъци). Всъщност пътят 
И към щанодвете бе доста сложен. След чет- 
въртата версия, Sierra обяви намерението си 
да прекрати серията. Последва лавина от 
писма на почитатели на Quest for Glory и то: 
ва принуди гиганта да направи Quest for 
Glory М. Сега-засега не е планирано продъл- 
жение на играта и най-вероятно това ще се 
окаже последна издънка на славната серия. 
Играта се очакваше и заради обявения на 
всеослушание модул за мултиплейър, който 
бе посрещнат с насмешка от скептиците. За 
съжаление те имаха право и Quest [ог Glory 
няма подобна екстра. Жалко, защото това 
щеше да бъде първия допир на мултиплейъ- 
ра с приключенския жанр. 

След тези доста пространни уводни думи, да 
погледнем и играта. 

Началото 

Както и в предишните части, още в начало- 


то имате възможност да избе- 
рете с какъв персонаж ще иг- 
paete Quest ог СТогу. Опции- | 
те са крадец, магьосник и 
боец. Всеки един от тримата 
герои има различни характе- № 
ристики и умения. При боеца 
е наблегнато на силата и ви- 
талността, магьосникът е ин- 
телигентен и магията му е на 
завидно равнище, а крадецът 
си има своите специални спо- 
| собности. Ако ли пък сте иг- 
рали предишните части на 
Quest (ог Glory (като мен) и 
не си пазите зауе рате-а на 
7 героя ви (пак като мен), може- 
те само горко да съжалявате. В петата 
версия можете да си използвате ва- 
шия ветеран от Quest Гог Glory |, Ш 
или № и като отворите import 
character... ще откриете, че Sierra са 
ви приготвили приятна изненада - 
четвърти тип герой (Паладин). Всъщ- 
ност откритието направих в послед- 
ния момент, така че не мога да ви ка- 
жа точно как изглежда Quest Гог Glory 
М от страната на паладина. А както 
ще разберете по-нататък, изборът на 
герой определя адски много в самата 
игра. След като успеете да се спора- 
зумеете със себе си относно вашата 
самоличност в Quest for Glory V, 
всичко започва. В зависимост OT из- 
| бора ви ще бъдете прехвърлен An- 
ректно на бойното поле или в града, 
където ще се развива действието. 
| Там ще разберете, че първата задача 
пред вас се състои в начално натруп- 
ване на капитал. Ще ви се наложи да 
съберете определена сума, за да мо- 
жете да се състезавате за трона на 
Силмария. Начините за опаричване 
са оставени изцяло на вашия избор. 
Само ще си позволя да ви дам един 
З съвет - не се доверявайте на банките. 
Един ден парите ви са там, а на след- 
ващия може и да са откраднати. Те- 
зи от вас, които играят с крадеца, ще 
ме разберат правилно. След като се явите 
при краля и изпълните първия от седемте 
Rites of Rulership, лека-полека ще започне да 
се разкрива пред вас историята на играта. 
Тъй като не искам да влизам в ролята на чо- 
века, който седи пред киното и заплашва, че 
ще издаде края на филма ако не му дадат 
пари, няма да разкривам почти нищо от нея. 
Ако не успеете да се справите като хората, 
ще разберете, защо играта се нарича 
Dragon Fire, а ако сте си намерили и азбес- 
тов костюм, ще можете да разкажете и на 
останалите. 

Графика 

Стандартна за серията Quest Гог Glory. Otan- 
чителни характеристики: възхитително нари- 
сувани графики, изпипани и добре направе- 
ни предмети от инвентара и грозни пиксели- 
зирани фигурки на хората, които, когато 
ходят, създават впечатлението, че са скова- 


Едно от мая: красивите места в играта - пегаснте 


ни с пирони и дъски. За съжаление, тази по- 
редица така и ще остане в спомените на 
нейните верни почитатели, без някой да ви- 
ди свястно анимирани герои. Когато се от- 
далечава в дълбочината на екрана, вашият 
герой постепенно става все по-малък и по- 
малък, докато накрая ще ви е необходима 
лупа, за да го откриете. При това положение 
навигацията му се превръща в един мальк 
мощен кошмар. 

Въпреки това не бива да пренебрегваме на- 
рисуваната на ръка графика на сградите, 
природата... Те са просто прекрасни и наис- 
тина силно ме впечатлиха. Но вьпреки това 
не мога да се съглася с рекламата на играта, 
която ни обещава незабравимо графично 
преживяване, което досега никога не е било 
виждано. Такова животно просто няма. 
Илюзията че се намирате в триизмерен свят 
не би могла да заблуди когото и да е било - 
Quest юг Glory продължава да бъде в две из- 
мерении. 

Интерфейс 

Добрият стар класически, максимално оп- 
ростен интерфейс на Sierra. Имате си ръка 
за действие и око за гледане на нещата. 
Няма шанс да се объркате. Освен това има- 
те възможност да си поставите деветте най- 
използвани предмета върху колана и да ги 
извиквате с цифрите от 1 до 9 (нещо като 
оръжията в Ооот). Като цяло доста удобен, 
като се изключи факта, че доста зор видях, 
докато намерих как се комбинират два 
предмета от инвентара. Всичко би било 
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Подводното царство крие ключа към успела, ман :))) 

много хубаво и чудесно, но Quest for Glory 
се сьстои и отекшьн част, когато се сражава- 
те с многоброините си противници. Тази 
част от играта получава първо място по ооър- 


INVENT ORY. 


Зелената линия показва докопно сте са наповармли, ако 
свети червено - пошао Седларев, пошо... 
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Kieder бигрыю от по-друго естество - скрнтнет герой! 


покалатолите на магна, акробатика н се повишн защитата 


каност и недообмисленост. Ужасьт е особе- 
но голям, когато играете с някой от магичес- 
ките персонажи. Той обикновено разчита на 
магията си и на далекобойност. Проблемьт 
е, че трябва да сте наистина феноменален, за 
да знаете с точност кьде ще стреляте, ако на- 
тиснете копчето (не ядреното, това на миш- 
ката) точно в определен момент. В повечето 
случаи, няма да успеете да уцелите когото и 
да е било. Само ще изхабите вашите запаси 
от мана и нерви. 

Сате!рѓау 


Ако сте отдавнашен почитател на приключе- 
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нията, ще се почувствате като у дома си, Тук 
са и различните гилдии (дори и гилдията на 
крадците, макар и да е замаскирана) и стра- 
ноприемницата и магазините за орьжие и 
магия, и аптеката (само не очаквайте да си 
купите Џрзапп оттам). В играта ще срещнете 
много стари познайници. Тук е и Ракееш от 
третата част на поредицата (макар и гостува- 
нето му в Силмария няма да му се отрази 
много здравословно), Елза и т.н. Историята 
продължава да бъде силно линеарна, макар 
че има много случки, които ще са различни 
за четирите героя. Всъщност това е голямото 
предимство на Quest юг Glory У. Поради 
многобройните разлики в играта на персона- 
жите, дори и да минете това приключение 
четири пъти под ред, то няма да ви омръзне, 
а ще ви предложи нови и нови части от него, 
Например ако не сте крадец, никога няма да 
се доберете до гилдията на крадците. За 
сметка на това достъпът до острова на наука- 
та не е по силите на всеки. Магьосниците та- 
ка и нама да разберат, какво се крие там. 3a- 
гадките в играта са логични и стандартни. 
Лесно се минава през тих и не би трибвало 
да ви създадат никакви проблеми. Просто 
трябва да поговорите с всеки за всичко. Дру- 
гият основен принцип е "Чрез тренировки 
към успех". Някои моменти от играта няма 
да можете да минете, преди да сте стигнали 
до определено ниво на дадена способност. 
Потренираите и тогава пробваите пак. Гла- 
вобльсканиците са преодолими без особен 
проблем дори и на наи-голимото ниво на 
трудност. Бьгове сьшо не липсват. Когато по- 
чивате многократно по един час, може да се 
окаже, че през деня всичко е затворено. То- 
ва не са единствените проолеми, но нима 
нужда да задълбаваме толкова много навът- 
ре в тематиката. 

Звук 

Когато прочетох, какво съм написал досега, 
се оказа, че всеки параграф започва с някак- 
во изречение, което звучи горе-долу така: 
"Типично за поредицата..." или "Както и в 
предишните части...". Но какво да се прави, 
просто ситуацията е подобна и звуците не се 
цепят от колектива. Музиката е традиционно 
силна и е просто удоволствие за ухото, макар 
и да не се преплита със самото действие, 
както това става в Half-Life. Актьорите, които 
озвучават многобройните герои в играта, мо- 


жеха да се постараят доста повече, но от 
време на време се чуват истински шедьоври. 
Липсва разнообразието на репликите. Папа- 
гальт от кръчмата Dead Parrot например не е 
особено оригинален, след като е повторил 
репликата "You lose, sucker" за пореден път. 
Дигиталните ефекти са достатьчно убедител- 
ни и са на високо ниво. 
На краи 
Както прочетохте от статията, в Оџез Гог 
Glory У има много хубави и много лоши He- 
ща. Те са комбинирани по един феномена- 
лен начин и аз много се чудя, дали не са нап- 
равили всичко това нарочно. Като голям по- 
читател на играта не мога да не я препорь- 
чам на всеки, който е изиграл поне едно заг- 
лавие от серията Quest юг Glory. На остана- 
лите фенове на приключенския жанр не мо- 
га да я препоръчам безрезервно. Играта има 
своите греди за одялкване и всичко си е въп- 
рос на лична преценка. So you want to Бе а 
Него? О 

Groove 


минимална конфигурация 


P166 MHz / 32MB ВАМ/ 
1MB Video /4ХСО-ВОМ 
460MB HDD 


ние тествахме на: 


Win 98 / Celeron 375A 
64 MB RAM 
AWE64 / 32x CD-ROM 
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САМАТНЕМ. 


ед и Хаос... Авалон... Гарван на име Хермес, които се мотае 

непреквснато наоколо и е почти толкова досаден, колко- 

то... и в Хрониките на Амбър. Но, за свжаление (или за ра- 
дост), приликите свършват до тук. Наистина, има мантикори и 
еднорози, но като цило замисьльт е далеч от книгата. 


Играта е поредниит хибрид. Ако сте имали везможността да пре: 
въртите Rage Of Mages, ще имате и никаква идея, за какво TO- 
вори. КРС, стратегия в реално време ... трудно е да се каже. В 
кампанията определено има сериозен ролеви елемент. Героят 
ви трупа опит, събира артефакти и магии и изпълнява мисии, при 
това (поне по моя преценка) поникога досадно продьлжителни. 
За щастие Mythos Games са добавили и опция за меле - срещу 
един до трима противника - което ми се стори наистина доста 
по-интересно, 

Няма да се спирам подробно на фабулата. От по-голямо значе- 
ние е, какво ново ни предлага Маріс апа Маућет. На първо 
място, това е начинът, по който героят ви се сдобива с войска - 
той нито и тренира, нито я наема между отделните нива, а я при- 
зовава по време на самата мисия. За целта има мана, която се 
изразходва. Това променя стратегическия елемент - докато в по- 
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вечето класически RTS гадинките се "раждат на определено за снимка прод езорото с най-яките домашни тобиици :) 


целта място (най-често казарми), тук изборът за влемето и мястото на 
появяване зависи само от вашето желание. 

Другият специфичен момент е начиньт за снабдяване с мана. По 
картата има разпръснати точки на концентрирана сила. Когато героят 
или някое подчинено чудовище застане в центъра на обозначител- 
ния кръг, маната ви започва да се покачва - колкото повече от тези 
ключови позиции владеете, толкова по-бързо става това. Като резул- 
тат - колкото по-голяма територия сте завзели, толкова по-сръчно мо- 
жете да реагирате при локален конфликт (маната се зарежда бързо и 
вие пълните околността с войска), но пък и е по-трудно да контроли- 


в Грьшопе планини POAT всакакин гадинн... 
Обърнете внамание на “гръцимте стаун, които са част от куптурно-развлокателната ни програма 


рате владенията си, защото източникът на военни ресурси (героят ви) 
не може да е едновременно навсякъде. 


В началото споменах за Хоса и Реда, като нарочно пропуснах трета- 
та категория = Неутралната. В тези три групи се разделит както ВСИЧ- 
ки магии, така и чудовища. Героят ви притежава "Портмоне" (което 
повече прилича на магическа лаборатория), в което поставя талисма- 
ните и предметите си. Комбинирани, талисман и предмет създават 
магия или чудовище (звучи като готварска рецета Вр Един и същи 
предмет може да бъде използван с талисман на Хаоса, на Реда, 
или Неутрален и резултатът ще бъде различен, 
Така например Диамантът в хаотичното си проявление е магия 
за призоваване на Шампион на Хаоса - зло и болестотворно съз- 
дание, което освен че е една от трите най-силни единици, има 
навика да заразява преминаващите врагове и да ги оставя сред 
облак от мухи; съчетан с Неутрален талисман, Диамантът пред- 
лага за призоваване дракон - летящ и огнедишащ ужас, конку- 
иращ се единствено с Шампиона на Хаоса и Шампиона на Ре- 
да, който е и третата алтернатива - висока синя фигура с пара- 
Я лизиращ поглед = ВСЪЩНОСТ, любимото ми чудовище. 
Освен да си призовете гадинка, един предмет може да ви пред- 
лага възможноста да материализирате и своеобразни Р 
които могат да охраняват (като заразяват, плашат или стрелят по 
врага), да лекуват вашия герой и чудовищата му или дори да 
разкриват нежната душа на грозните твари, като ги принуждават 
да се влюбват в тях и да се въртят наоколо сьс замаяни глави (та- 
ка наречената Лорелай, която по всяка вероятност им пее лю- 
бовни песни :); както и други екстри - невидимост, буря, арма- 
гедон, Па е - в ролята на магии. 
Поради уникалността на предметите се налага да избирате пре- 
ди всяко ниво в коя категория ще използвате всеки от тях, така 
че няма да можете да разполага те едновременно с Дракон и 


STRATEGY 


постройките и дърветата са на ҥшюотко нива, по KOHTO можете да ходите 


Шампион на Хаоса. Същото важи за магиите и докато играех сљ- 
жалявах, че огненото кълбо и лекуването са проявления на един и 
същ пет. 

В крайна сметка и арсеналът от зверове, и колекцията от екстри и 
магически природни бедствия е внушителен и разнообразен, а ог- 
ромното количество възможни комбинации забавя доста неизбеж- 
ната тягост и мислите за бърза разходка до кръчмата, защото, когато 
ви писне от използвания набор, най-лесното нещо е да го подмени- 
те с друг в следващото ниво. 


За да е играта още по-интересна по нивата са разпръснати артефак- 
ти, храна и мана. Маната може да се вземе единствено от самия ге- 
рой. Като се изключат кръговете на силата, тя е единственият друг 
подобен източник и играе доста голяма роля в началото на нивото. 
Храната (под формата на хляб, вино, риба и месо) служи за възста- 
новяване на здравето на героя и на гадинките (когато те намерят 
храна и не са с пълен живот - ами, изяждат я; в противен случай я 


телепортират при шефа). Най-интересни са артефактите, защото И 


дават някои специални умения. Има такива, които дублират сь- 
ществуващи магии, и такива, които призовават някое чудовище. 
Вуду-артефактите нанасят телесни повреди на чудовища от опреде- 
лен вид, ако има такива наблизо. И в крайна сметка, някои са съв- 
сем уникални, като барабанът, който скупчва цялата войска около 
героя (не че му намерих приложение, защото преразпределянето 
по територията на картата след това е дълъг и сложен процес). 


Красиво, красиво, красиво...!!! Ако Rage ог Mages имаше приятна 
графика, то Марс And Mayhem представлява разточителство на ви- 
зуално великолепие. Разнообразието в детайлите на терена може да 
се сравни с Heroes of Might апа Марс 2, анимациите на магиите и 
на чудовищата са много яки, а водата си е истинска вода. Атмосфе- 
рата, която се създава, не е трудно да ви накара да забравите, че 
става дума за двуизмерно 14 -инчово 
изображение (в най-добрия случай 800х600) - ефектът на потапяне и 


а anae псе 
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дуухокното братство - теми духове съвсем лика да прнинчат на светци. ано не носеха 
коси в студените си ръце 


52 : 


изключване от околния свят се проявява моментално, 
Реалистичността е много слаба, но това е единствено 
в плюс, защото всичко е приказно, измислено, като 
извадено от анимационен филм. (За подробности, 
виж зсгеепзпоговете). Може би тук трябва да споме- 
на и за сградите, които могат да бъдат гръцки храмо- 
ве, крепости, колиби или къщи, построени върху дър- 
вени подпори в блатата, За да можете, когато достиг- 
нете до който и да е етаж и помещение, да бъдете в 
крак със събитията, е предвидена познатата още от 
UFO възможност за хоризонтален разрез на дърветата 
и сградите, а също и въртене на камерата в една от че- 
тирите везможни позиции (поиграите си с клавиатура- 
та и це откриете как :). 


По тази точка нама какво толкова да се каже. Имаме групи, action- 
бутонът е десният бутон на мишката, всъщност с нея се вършат по- 
вечето неща. Магиите и чудовищата са поставени на удобно място 
и дори на най-бързата (бърза ли казах?) скорост на игра не е проб- 
лем да ги използвате и/или призовавате с нужната ловкост. Нивото 
на маната е показано с хубав и ярък жълт цвят, така че се възприема 
дори с периферното зрение. Нещо, което особено ми хареса е, че 
когато изберете ваш юнит, се появява съответната индикация и Bbp- 
ху неговата текуща мишена. 


А: 


~ 
еео9дфоша»д 


Изкуственият интелект е голямата въпросителна. Като цяло, не мога 
да се оплача от поведението на войската ми. Мога да се оплача от 
поведението на врага, но това е само защото отново ме е разбил :(. 
Нещата са изпипани до степен различните гадинки да са различно 
умни и да имат различен модел на поведение не само една спрямо 
друга, но и в зависимост от ситуацията. 
До тук добре. 
Освен това, доколкото можах да схвана, е вграден и модул за са- 
моусъвършенстване на интелекта - освен поддиректорията с нед- 
вусмисленото наименование А, на тази мисъл ме наведе и фактът, 
че файловете в нея си променят размера 

всеки път, когато на екрана се появи надписът Тће 
Overlord 15 learning и след това играта забива по-често. Не знам, Aa- 
ли аз играя странно и обърквам алгоритмите на хората, но именно 
на моя компютър нещата бяха непоносими (накрая вече дори не 
можех да започна нова игра), докато не изтрих двата „Ја! файла в Al. 
Така че, ако ви се случва програмата просто да ви изхвърля Оез ви- 
дима причина, преместете (за всеки случай недейте да триете) 
Вгат.да! и Ехрепеп.даг някъде другаде. Не се притеснявайте, те oT- 
ново ще се появят :) 
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Звуци като звуци. Не бих казал, че са в състояние да ме впечатлят. 
Някои от тях дори не са съвсем на място (като bloodlust-a), така че в 
началото ще се стряскате и при най-малкото шукване - то може да 
означава всичко. Така или иначе, ако не и да повишават качествата 
на играта, то поне не ги намаляват. 


За съжаление май че нама да има време да поиграем multiplayer npe- 


ди да пуснем списанието за печат, така че нямам възможност да спо- 
деля мнение по въпроса. В общи линии Марс Маућет поддър- 
жа IPX и ТСР, а също и null modem. Предполагам (като имам 
предвид, колко е забавна играта срещу 3 компютъра), че мре- 
жата ще бъде пълен купон - все пак имаме на разположения ог- 
ромно количество средства за "прееби-другарче" :). Липсва Аб- 
солютното Оръжие, което означава, че много трудно се постига 
състояние на неуязвимост - а това винаги е хубаво, когато иг- 
раеш срещу човек, 


тат 


Преди да завърша, искам да представя по-подробно характе- 
ристиките на самия герой. Той притежава максимална мана, 
максимално здраве, граница на контрол (колко най-много чудо- 
вища може да призове) и брой талисмани от всеки от трите ти- 
па. Всички тези параметри се променят по време на кампания- 
та според опита, който сте добили = след приключена мисия 
разпределяте получените точки по ваше желание, До някъде ми 
се стори странно, че опитът се добива най-вече с изпълняване- 
то на конкретните задачи и с откриването на тайници, но авто- 
рите на играта са сметнали, че така е правилно. Освен това те 
по никакъв начин не се влияят и от нивото на трудност (от общо 
четири възможни). Между другото, добра идея е нивото на 
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трудност да се избира преди 


| ии 
всяка мисии, така че ако тя А е 2 5 
се окаже твьрде трудна, да вааран 


можете да я преиграете на 
по-малка сложност. 

Колкото до играта в меле 
(Quick рате), героят ви там 
може да има повече от един 
живот (менюто за създаване 
на multiplayer game и диск 
вате предлага големи 
възможности за настрои- 
ка на играта, включително 
брой животи и времеви 
лимит). В това отношение 
Magic апа Mayhem се 
доближава до 3D-shoot- 
ерите, където оценяването на резултата става по фрагове. 


Въпреки, че не мога да нарека Magic апа Mayhem хит №1, игра- 
та си я бива. Не е просто поредната графична интерпретация на 
изтъркани теми, а хората от Mythos са се постарали да измислят 
нещо оригинално. Всъщност единствено бъдещето ще покаже 
какви ще бъдат отзивите на геймърското съсловие по въпроса. 


минимална конфигурация 


P166 MHz / 32MB ВАМ/ 
ТМВ Video /2XCD-ROM 


ние тествахме на: 


Win 98 / Celeron 375A 
64 MB RAM 
AWE64 / 32x CD-ROM 
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Groove це ви наговори за мен е доста тенденциозно и 

поднесена информация. Не е моя вината, че: съм из- = 
расъл едро българче (по ми допада думата ор и имам „> 
характерния за врачани страшничьк (баба ми го определи 
като по детски чист) поглед. А и ако страхливата му душица, 
не се бе насмела чак толкоз можеше да 
та. Не че щях да му дам Ва иг-а, просто 
тьчно "красноречив" и "убедителен", вслед 
га нямаше да надига пресипнал гласец. Мизерна твар! | 
А сега (след като приключихме с официалната част) с ај 
раино задоволство искам да ви представи НАИ-ДОБРАТА 
ИГРА ЗА 1998 ГОДИНА - Baldur's Gate на BioWare $їшйїоз. 
Особено съм горд с факта, че точно на мен се падна честта 
да свърша това богоугодно дело. Право е казал нар дът - 
един ден слънцето ще огрее и кучия гъз. Е, този ден дойде и 
в ролята на възпетия от фолклора анатомичен орган е моя- 
та скромна персона. Преди да започна по същество фе! | 
искам за малко да ви върна с година и нещо назад, к 


И скам да си изясним На нещо. Това което. колегата | 


ва Diablo беше “ће пате оѓ (ће рате" както казват 
голямата вода. Моя милост „ заедно със ст! ци 
ги болни роци по света прекарваше безкранфид 


расна игра, Diablo не успи да задоволи глада на вкус ите 
от Ultima, Wizardry, Lands of Lore n wp Ha AD&D ( 


бе ролева игра, макар и да заимстваше накои позна 
менти. { 
Бяха тежки времена за почитателите на един от най-стари- 
те жанрове в компютьрните игри. #1 
Горе долу пак то това време се появиха първите лъчи свет- 
лина на мрачния небосклон. По-смело се заговори за нова 
Ultima, тук-таме се чуваше по нещо за следващо Wizardry, 
започна да се появява информация и за някои други 
проекти. Тогава за пръв път се спомена и игра, наречена 
оп Throne, която щяла да направи революция в жанра. > 
' Тя приличала на Diablo, но щяла да бъде нещо много по- _ 
вече. Както и да е, това за революцията всичко го повя- “; 
рвахме (и за тази, а и за другите около 380 революции в | 
други заглавия) и с тежки сърца продължихме да се ог- ; 
леждаме и ослушваме за новини. В последствие се оказа, 
че първите няколко слънчеви лъча са били предвестници 
на истински Ренесанс на ролевите игри, като мечтите за- 
почнаха да се сбъдват още с излизането на Final Fantasy 
{ УН. И на Мірћ&Маріс МІ. И на по-подробната информа- 
| { ция за Ultima 9, Wizardry VIII и още дузина потенциални: 
хита. Измежду "новобранците" се открояваше едно загла- 
вие, разработвано от базираната в Канада компания 
с BioWare. След малко по-подробно проучване се оказа, че 
това са същите онези "революционери", обещали ни не- 
` земни наслади с гоп Throne. Но играта вече се казваше 
5 Д Вајдиг“5 Gate и в действителност налице бе огромен 
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последвалите месеци огънят (на революцията) бе непрекъснато 

и от BioWare, и от разпространителите Interplay, че и от нас. Кла- 

ва игра, прекрасна графика, заплетена история - въпреки всички- 

ния, в мрачните дълбини на душицата ми се бяха забили като. 
алата на съмнението. Нямаше да е за пръв път производителите 

о, а играта да представлява нещо съвсем друго, И въпреки че тай- | 
всичко, което BioWare обещават да е истина; въобще не бях 
това, което ми поднесе Ващигз Gate. Макар и да не е перфектна - 
о няма такава), това е заглавието, което аз лично чаках от много i 
Ва 
зглежда 30 екшън, първо се обръща внимание на еприле-а, на кой- | 
то е базиран. Когато се разглежда ролева игра, първо се гледа сюжетната ли: | 
ния. Още о. тук се определя бъдещето на дадено заглавие - недоносена или _ 
направо лийсваща фабула го обрича на абсолютно и тотално пренебрежение _ 
и забвение. И още от тук Baldur's Gate ще подаде ръка на въображението BHM 
ще ви хване нежно, но изключително здраво, за да ви пусне чак седмици и me- 
сеци по-късно, едва след отгръщането на последната страница от разделе- ACEL РА | Й 
ното на седем части епично приключение. И както казват в Телешоп- На ст r | 


но се‘надя 


а "но това не е всичко", защото наред с основната сюжетна линия | | неизвестни), че трябва да напуснете роднотај с р 
посредством намираните от вас книги е разказана горе-долу цялата | | място, защото вече не е безопасно да останете фам, ||, 
история на Forgotten Realms - вселената, в която се развива действие- | щебъдат пропити със смисъл. Без много коментарі се ЊУ 
то на играта. По този начин ще можете да си обясните някои законо- | | подготвите и тръгвате на път, като Сопоп ви обеща два И 
мерности ирсобености от заобикалящия ви свят, който не са ясни на | при първа възможност да ви обясни някои неща. Ао”. Т ' 
пръв Поглед - защо например хората се страхуват от тъмните елфи, | | като търсите място където да пренощувате, сякащ из ја бе 
какво е Zhdhtil Keep и каква връзка има с вашата рүн, имного ||: невиделица пред вас изниква огромна фигура, појри-. “ү 
други. ’ | та счерна броня. Сопоп сякаш е очаквал подобна не- | 

Вие започвате в СапеКеер, съкровищница на знания ив ваш дом от- | що и ви предупреждава да не се месите. Но каквдос-. 
както се помните. Още с първите си крачки ще усетите някакво нап- ‚ тава изненадата ви, когато мрачният силует заяв ва, И; 
режение във въздуха, а когато в рамките на един ден се опитат два | че иска вас и в замяна на това ще пощади баща ви, | 

пъти да ви убият, вече ще сте сигурни че нещо е адски не наред. Иза- | | Кое е това създание пред вас? И защо сте му необхо- 3 
това думите на вторил ви баца Сопоп (истинските ви родители са дим? Докато разсъждавате над тези въпроси, след [От-. Ете ; 


каза на Сопоп да ви предаде в рьцете на непозна тия | 
всичко става много бързо. Две огрета, придружавици ! ` 
чужденеца се спускат към баща ви, който ви отбАй 
назад и ви заповядва да се спасявате. Вие с нежела 
се подчинявате и се шмугвате между дьрветата. 
като се отдалечавате на безопасно разстояние, с 


ръщате само за да видите как мрачната фигура съ 
3 рор, Така започва вашето приключение и в 


ваи жс за смьртта на баща ви. 
Както в пече споменах, играта е разделена на сед 


во, уд е толкова свободен, че никога ня 
се почувствате сякаш ви водят за носа. С течений | 
играта ще се натъквате на отделни късове инфо 
ция - писма, разговори с МРС-та и др. - които пой 
пенно ще оформят крайната ви цел. Докато труба 
познания може да изберете някои от страничнит за-, 
дачи, които ви носят пари, магически предмети и jañ- 
важното - опит. А може и да концентрирате изщяи 
върху главната ви цел - изборът ще бъде ваш. 
Baldur's Gate използва за основи набора от роеви“... , 
правила и норми на Advanced Dungeons & Dragonsi От. ња! 
създаването на героя ви до последната битка всичко е с oô- , ) ! 
разено с "физиката" на позната дори у нас система. "КОЊЕ и: 
Всьщност аз малко избързах. При започване на играта "е 
трябва да създадете героя си. Ще имате избор между 2 НЕ 
6 раси и 16 класи или комбинации от класове. След това це мо 
трябва да изберете ара си (добри, зли, неутрални), отдел: |. 


у] 


ое- · : 


един показател оказва въздействие върху играта ви. Осёб 5 
ца 


но трябва да внимавате с доста пренебрегваният от ня 
Alignment (или както аз го наричам "уклон") - има orpo 
значение дали играете с Good, ЕМИ или Neutral персонаж] н 
за това ще говорим малко по-нататък в статията. Наред дос: 
новните атрибути при създаването на героя | 


ви ще можете да изберете и как ще изглежда Ши 
и звучи тои. Комплименти заслужават прек- Г: ; 


1 
ните портрети, зад които ще прикриете истинск 
и. Те са толкова детайлни и истински, че напра ! 


изглеждат като снимки на живи хора. По-интересното 06. 
че е, чеџце можете да вмъквате ваши фотографии в игр 
та, коет доста помага за приобщаване към историята. 


та си - 
сте искали да бъдете. | 

Един от най-хубавите аспекти на Baldur's Gate е възмож- | 
ността За настройване на почти всеки елемент на играта = | 
от избора на 16, 24 или 32 битов цвят до поведението на. 


управляваните от компютъра герои. Още при стартиране nA 


на играга ще можете да изберете конфигурационния про- |. 


зорец, Където да укажете клавиши за всички действия от 
играта. Друг е въпросът, че когато аз го отворих за пр | 
път ми се прииска да имам няколко клавиатури, ама де тоя, 
късмет.) В тази връзка искам да споделя задоволството си | 
от из ително удобния интерфейс на Ваиг5 Gate -. 
всичко ё направено така, че да сте максимално улеснени по | 
време на игра. Особено полезни са Quick Slots, посредс- · 
твом който ще можете чрез натискане на клавиши да изби- | 
рате измежду най-необходимите (според вас) оръжия, ма- 
гии, предмети и групови формации. Не можете да си 
представите колко много облекчава това ватеріау-я 
Макар И да започвате сам приключението, с теч 
времетд към вас ще се присъединяват МРС-та, като | 
малният брои на групата ви не може да надхвърля 
В самото начало на играта, приятелката ви от 
Ітоеп ще се включи в 
авантюрата. От този мо- 
мент нататьк ще срещне- 
те още 24 различни персо- 
HAKH, всеки със собствена |! 
история, цел и поведение. ` 
Някои ще се съюзяват с. 
вас прирусловие че им NO- 
могнетё в изпълнението 
на определена задача, + 
други от благодарност че | 
сте ги спасили, трети пък 
вървят по двойки и ще 
станат част от екипа само 
ако приемете и двама им. 
Едни ще мразят другия · 
пол, други ще са леко чал- 
нати, трети груби и надменни. Като цяло МРС-тата в играта 
са просто фантастични, като чрез тях са покрити горе-долу 
всички аспекти на човешкото поведение. В зависимост от 
това с кои от тях играете приключението ви ще протече по 
различен начин. Те ще говорят помежду си, ще изказват 
похвали; обиди и заплахи един другиму и към вас, ще него- 
дуват ако дълго време не сте почивали, ще ви укоряват ако 
прекалено дълго протакате изпълнението на някои задачи - 
направд ще се почувствате сякаш сте на истинско пъте- 
шествиё и сте заобиколен от живи хора. Измежду тази 
плеяда от характери ще трябва да подбирате другарите си, 
като доста често ще се налага да взимате много тежки ре- 
шения. За добрата атмосфера в групата ви от огромно зна- 
чение е Alignment-a на отделните персонажи. Ще ви дам | 
един пример: моето джудже Dergoth е Neutral Good и като ғ 
цяло всичките ми герои са с уклон към доброто. В Вегеро5! 
присьединих към групата си Казат, който е Lawful Evil 
боец, и: след малко започнаха проблемите. Останалите ми 
герои започнаха да правят коментари и забележки върху 
поведефнето на Карат, който им отговаряше с цветисти 
изрази. Така се стигна до момента когато един от рейнджъ- · 
рите ми съвсем откровено го обиди. Казат не му остана 
длъжен и докато се осъзная всички от групата се нахвърли- 
ха върху него. В крайна сметка загубих много добър боец, 
но възстанових разбирателството в групата си. Това ви го | 
казвам, за да не изпаднете в неприятната си- , 


| 86 туация по време на битка някои Юда да ви за- 


ие на! 
KCH- 
уши. 

тство 


реже или дори да се обърне срещу вас. Затова 


ү! 


у 


| нете давърш 


| 
можност да променяте и цвета на кожата и коса- | ат: | 
е можете да сте русият красавец, който винаги тепенно ще се и 


героя ви - вз. от това по-определен начин це се 
развива и играта. Ако играете с "Добър" персонаж и започ- 
· злодеяние, репутацията ви ще падне, Apy- 

с добър уклон ще ви напуснат или дори ще ви 
тези © лош ще ви се радват, а Alignment-a ви noc- 
змести към "лошият" спектър. 


арите 
е 


7" 
ЧЕ 


| 


Га | 
При управлението на героите ви може да използвате две 


подхода - единиит е всички команди да им задавате вие, а 
те да им укажете да ползват даден поведенчески ал- 
го л или както се казва "script". За всеки от отделните 
4 класове има предвидени по три "ѕсгірі"-а - 
защитен, нападателен и неутрален. Кога- 
‚то изберете някои от тези алгоритми, да- 
" деният герой ще реагира по предварител- 
но зададен начин към заобикалящия го 
свят. Още един от плюсовете на играта е 
Фф. предвидената възможност всеки да си 
| създава собствени "ѕсгірі"-ове или да pe- 
дактира съществуващите. А това става 
много лесно и не са необходими никакви 
по-особени познания или умения. 
„В графично отношение ВаФиг$ Gate е 
’ просто фантазия. Някой може да реши, 
че във времето на 30 платформите 
двуизмерната графика на играта изглеж- 
да някак си странно, но прекрасно рен- 
| | дърваните пейзажи, достъпни в до 32 би- 
тов цвят създават невероятно усещане за време и място. 
Независимо дали сте в накол сграда, сред природата или в 
мрачно подземие - навсякъде ще бъдете посрещнати от 
невероятно детайлни интериори и екстериори. Но най-го- 
леми похвали заслужават природните сцени - гори, реки, 
планини, хълмове, каменисти местности - всичко изглежда 
толкова истинско и красиво, че направо не е за вярване. 
Неми се мисли колко време и усилия са отишли за създава 


Hed 


зи прелест. За разлика от 
много други игри, където са използва- 
ни рендървани пейзажи, тук топогра- 
фията на отделните местности има or- 
pomno звачение. Скалисти процепи, 
тесни прбходи, водопади, пропасти са 
стратегически разположени из различ- 
ните карји и мъдрия играч би ги имал 
предвид при евентуални стълкнове- 
ния. Но това не е всичко - играта си 
има пълен денонощен цикъл и с нап- 
редване Ha времето цветовете започ- 
ват да се променят - денят преминава 
в сумрак а след малко настъпва нощ- 
та. Дьжд’и лек снежец препръскват от 
време на време, дърветата и скалите 
хвърлят сенки, дъната на реките са 
осеяни с камъчета, а когато вали MO- 
жете да видите как капките образуват 
малки кръгчета във водата. Навсякъде 
около ваё љмжи от живот. Докато сте 
из природата катерички ще претичват 
пред вас, птици ще прелитат над гла- 
вите ви, мечки ще обикалят из терито- 
риите си: В населените места ще види- 
те хора да обикалят насам-натам, деца 
ще търчат по улиците, домашни жи- 
вотни ще се мотаят из краката ви. По 
истинско, преживяване от това до сега 
не е имало. 

А, щях да забравя нещо много важно. 
Всяка една промяна във външния ви 
вид (цвят на кожата или на косата, но- 
ва броня или шлем) е видна на екрана. 
Смяната на Leather Armor с Full Plate 
‘Mail, на Де с брадва, на малкия лък с 
голям - всичко това става пред погледа 
ви. 

Пътят ви към истината ще е доста Te- 
жък, като се вземе в предвид богата 
фау- 


на на 


Forgotten R сајт. Ще трябва 
да се спра с доста на брой 
(над 50) гадини, като в това 
число не включвам противниците. ви 
от хуманоидните раси. Човекоподобни 
или не, всички сьздания са анимирани 
по изключителен начин и изглеждат 
доста убедително. Когато някое от тях 
умре, то или се свлича по характерен 
за вида си начин или зрелищно експло- 
дира (при ст са! ћи), разпръсквайки 
меса наляво и надясно. важи и за 
вашите герди и от тук една важна осо- 
беност - ако бъдат разкъсани на. парче- 
та не Може да ги съживите, а иначе 
просто прибягвате до услугите на 


някой от храмовете. Много добри _ 


думи могат да се кажат за магиите в, 
играта. „Използваните визуални 
ефекти са страхотни, като някои ог 
заклинанията водят до до 
терни смъртни анимации. | 
сме на тази вълна ще 
няколко думи за начина на водене ` 
на сражения. По начало битките се 
водят в реално време, но в такъв ре- 
жим играта е доста трудна, като с 
има в предвид, че управлявате пове- 
че от един човек. Затова чрез нати 
кане на шпацията ще можете задей- 
ствате пауза. Докато играта е в та-. 
къв режим ще можете спокойно дай 
зададете команди на отделните си 
единици - кого да нападат бойците ви, 
по кого да стрелят рейнджърите ви, 
какви магии и срещу кога да използват 
магьосниците, лечителите или друиди- 
те ви и т.н. Единственото нещо, което 
не можете да правите е да ползвате ин- 
вентара си. Влезете ли в този екран, 
действието се подновява. Управление- 
то на единиците ви е доста просто - 
можете да ги "хванете" както в страте- 
гическите игри чрез 
мишката или пък да 
ги избирате чрез 
комбинации от кла- 
виши, които се 
настройват в кон- 
фигурационния ек- 
ран. Отделните ви 
герой могат да бъ- 
дат избирани чрез 
клавишите от 1 до 
6. 

Музиката и звуко- 
вите ефекти в игра- 
та са на върховно 
ниво. В зависимост 


г от ситуацията и обстановка- 
та в която се намирате, дей- 
ствията ви ще бъдат съпро- 
водени от съответна фоно- 
ва музика, която варира от 
веселяшките кръчмарски 
ритми от таверните до изоп- 
ващите нервите ритми на 
бойните сцени. А звуковите 
ефекти са направо фантас- 
тични. В това отношение 
= просто няма по-добра игра - 
|| | ако някога досега съм имал 
благоразумието да хвала някое загла- 
вие в този аспект, то е защото не съм 
предполагал до какви висоти може да 
издигне този елемент ратерјау-а. 
Нама нито един излишен или досаден 
звук. Докато се разхождате из населе- 
ните места навсякъде около вас це се 
чуват разговори, музика, звуци от 
ежедневна работа, крясьци на деца. 
Всака една гадинка колто срешате 
птичка, котка, кокошка или крава 
| съответно ще цвърчи, мяука, кудкуда- 
ка или мучи по ваш адрес. Всички съз- 
дания си имат характерен речник, кой- 
то в някои случай ще се свежда до на- 

| 


бор нечленоразделни звуци, но в 
цялостната картина ще пасва идеално. 
Всеки един от вашите персонажи си 
има свой собствен репертоар и инто- 
нация, което допълнително създава у 
вас чувство, че сте там, вътре, между 
тези хора. Шумът на дъжда, вятъра 
между клоните на дърветата, щурчета- 
та нощно време -ако нещо е нормално 
да издава някакъв звук, то той ще е на- 
лице. 

Изкуствения интелект в Baldur's Gate е 
на добро ниво. В повечето случай про- 
тивниците ви нападат веднага щом ви 
зърнат, но в разгара на боя могат и да 
го ударят на бяг. Когато се биете сре- 
щу стрелци, щом се приближите към 
тях те веднага сменят лъка с някакво 
оръжие за близък бой. Вече споменах 
за "5спр -овете за вашите герои. Mpe- 
поръчвам ви сами да си направите ал- 
горитми за отделните персонажи, тъй 
като така ще може да максимално доб- 
ре да управлявате единиците си. 


| Един новек може да управлява повече от един герой, че дори и 


вторая при втория уменията се предимно в областта на защи- 


За разлика от много други ролеви игри, Baldur's Саке гима 
multiplayer. Все още не съм имал възможност да му обърна 
достатъчно внимание и не мога да се изкажа за положителни и 
отрицателни страни. От малкото време, прекарано в игра в 
мрежа установих, че действието върви като при ОіаЫо ; играе- 
те няколко човека срещу компютъра, като следвате фабулата. 


шестимата. В общи линии смятам, че multiplayera предлага 
добра възможност да игра, но като цяло фокуса остава в 
ѕіпр1$-ріау-я - все пак ролевата игра е доста "лично" преживя: 
ване} и 
Наместо заключение ще си позволя да дам pinko сънета на 
начинаещите авантюристи. Я 

1. Којато създавате героя си, стремете се общата сума с отстой- 
ностите на отделните атрибути да надхвърля 90. Многд е важ- 
но ако играете с Не Мег, Ranger или Paladin да се стремите | ich- 
лата Ви (Strength) да е между 18/60 и 18/99. Макар и доста 
рядко, но може да случите и 18/00. От силата зависи мощта на 
атаката ви, шанса за успешна атака, капацитета на инрентара 
вии бр. 

2. Стремете се винаги в групата ви да има по един Марк ег 
и Сіфіс. Първият има много силни атакуващи магии, докато 


тата й лечението. 

3. ИМайте в предвид, че единствено хората могат да се разви- 
ват В две или повече класи, например Fighter/Mage или 
Fighħtér/Mage/Thief. | 

4. Има малка изненада за всеки, които провери Какво се крие 
на Х = 2553, У = 3761 координати на картата, където е Friendly 
Апия пп (натискате | за да видите координатите на курсора на 
мишата) 

5. на се поддаваите на желанието си да нагрубите някого, KO- 
гато ўой се държи лошо с вас. Много често ще изкарате ценни 
точки опи ако сте ТЪРПЕЛИВ и, ПРОЯВЯВАТЕ СЪЧУВСТВИЕ 
към проблемите на хората. 

Засеѓа толкова. Ако имате някакви въпроси, можете да се оба- 
дите На редакционните телефони: С каквото мога ще ви помг- 
на. 


Whisper 


Paca 
Магиз Human 
Alora Halfling 
Branwen Human 
Coran ЕН 
Оуптаће (1) Human 
Edwin | Human 
Eldoth Kron (4) Human 
Ракјот Нитап 
Сатск Нитап 
Imeon Human 
Jah (2 Най-ЕН 
Кадат Dwarf 
Кпава (2) HKalf-EIf 
Kivan ЕН 
Minsc (1) Human 
Moniaron (3) Halling 
Quayle | Gnome 
Safana | Human 
Зћаг Теа! Най ЕН 
Нитап 
Hatting 
Viconia Drow ЕН 
Xan Е! 
Xzar (3) Human 
Dwarf 


(№) = съответните номера 
върват DOAA 


Knac 
Paladin 
Thiet 
Cleric 
Figħten Thief 
Invoker 
Conjurer 
Bard 
Druid 
Sard 
Thief 
РомепОпла 
Еідћог 
Е Мег 
Капоег 
Вапоог 


FighienThief 


Illusionist СЛепс 


Thief 
ЕЮ ег 
Thief 


Lawful Good 
Chaotic Good 
True Neutral 
Chaotic Good 
Lawful 6009 
ами Evil 
Neutral Evil 
Теша Neutral 
Сһаоёс Мега! 
Neutral Good 
Trua Neutral 
Lawful Evil 
Neutral Good 
Chaotic Good 
Neutral Good 
Neutral Evil 
Chaotic Neutral 
Chaotic Мечлга! 
Cħàòtiè Evi 
True Neutral 
Chaotk Evi 
Noutral Evil 
Lawful Neutral 
Chaotic Evi 
Lawful Good 


Къде се намират 
N of Епепфу Алт | пп 
86: Най о! Wonders 

Мазћке Сатта! 
Стоакмоод1 


Gnoll Stronghold 


Стоакмоой3 
СтоаКмоой3 
Всгодоз: 

Е о! СапајеКевр 
Friendly Arm пп 
Boregost 
Friendly Arm Inn 
High Hedge 
Nashkel 
Е 0! CandleKeep 
ВС: Drawbridge 
Lighthouse 
Е òf Тетре 


ВС: Entar Зага ез Estate 
ВС: Flaming Fist НО 
Poldvale 


Nashkel Mines 
E of СапајеКевр 


Cloakwood Mi 


Спа | 


Спецкапни умения 


Зратиа! Hammer 


Slow Poison 


Create Poisoned Anrows 


Summon Droad Wolf 


invisdiity 


Cham Animal 


Summon Ghas: 


50% Magic Resistance 


Ота Moondlade 


Dispel Magic 


REVIEW - 


Ас!ме Pub разпространите 


упернеизвестната фирма Active 

Риб наскоро разбуни духовете 

на западната преса за компю- 
търни игри. Причината за това бе Rival 
Realms - странна смесица от стратегия | 
в реално време и ролева игра. Това не 
би предизвикало особен интерес у 
нас, ако фирмата производител на то- 
ва заглавие не бе от братска Румъния. 
И така, решихме и ние да видим как- 
во е родила умната глава румънска. Та 
се добрахме със страшна мъка (и си- 
Ла) до едно копие от заветната игра и 
запретнахме ръкави да тестваме. Ин- 


сталацията бе безпроблемна и със затаен 
дъх очаквахме да излезе титулния екран. 
Ами, как да ви кажа, това което видяхме на 
него определено не беше най-красивата 
рисунка на света, но ставаше. Все пак ед- 
но то най-важните правила на заклетия иг- 
рач гласи, че "не външния вид е важен у ед- 
на игра, а ватеріау-я". Та стиснахме 
зъби и се впуснахме в кампанията на 
Сгеепѕкіпѕ (обединяващо название на | 
орки, гоблини и останалата зеленоко- 
жа сган). 

Добре дошли в света на Rival Realms - В 
"където Diablo среща Command & 
Сопдиеѓ както го рекламират разп- 
ространителите от Digital Integration. 
Играта ви предлага избор от три раси 
- изобретателните Хора, магическите 
Елфи и войнолюбивите Зеленокожи. 
Всяка една от тези групи е с различни 
показатели, разполага с 14 различни 
видове единици, специфични за раса- 
та си, всяка с техните преимущества и 
недостатъци. Играта предлага някол- 
ко нововъведения в света на фентъзи 
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стратегиите. На първо място това са Крад- 

ците и Шпионите, които мо- 
| гат да крадат злато от вражес- 
кият Замьк или златна мина; 
да всяват смут в противнико- 
вите редици чрез кражби на 
храна, злато и магически ар- 
тефакти; могат да се снабдят 
със стратегическа информа- 
ция от вражеския за- 
мък, която в последс- 
твие се записва в 
тяхната "Шпионска 
книга". Последното 
позволява да разбе- 
| рете с колко едини- 

ци и скакви ресурси 
| разполага противни- 
ка. На ваше разполо- 
жение ще има Наем- 
ници, които срещу определено 
заплащане ще се обвързват с ва- 
шата кауза. Бла, бла, бла... Това 
дотук беше описание, базирано 
на информация от фирмата разп- 
ространител. А сега аз ще ви кажа 
какво точно представлява Rival 


гайеду дата на изтизан 


пече е на пазара Бо 


Realms. Като начало създателите на 
тази игра са крали толкова смело от 
УуагСтай 2, че направо ми стана 
неудобно. Почти всички кораби, 
голяма част от сградите и единици- 
те, терените, концепцията като 
цяло.- всичко това е свито със за- 
мах, малко е пипнато ие предложе- 
но като собствен продукт. Момче- 
тата от Active Риб дори не са е onn- 
тали да постигнат нещо особено в 
графично отношение - в края на 20 
век с облик от преди 4-5 години?! 
Смела постъпка. Звукът също е сил- 
но повлиян от този в играта на Blizzard, ca- 
мо че тук липсва онова разнообразие и 
професионално изпълнение. Това обаче не 
означава, че не изпопадахме от смях като 
слушахме репликите на зеленокожите 

Три кампании от общо 60 мисии ще са на 
ваше разположение. Тук за разлика от 
много други стратегии ще изпълнявате най- 


различни задачи. Правете сметка - 
от първите десет мисии на 
Сгеепѕкіпѕ само една бе свързана 
със строене на сгради и събиране на 
ресурси. В тази връзка за развитието 
ви в играта са необходими дърва, 
злато и храна. Първите две са ви 
нужни за построяване на сгради и 
набиране на войски, докато послед- 
/ ната е за издьржане на армията ВИ. 
Това е и едно от оригиналните ре- 
шения в играта - всяка едно от еди- 
ниците ви консумира определено 
количество храна за определено 
й време, така че трябва да събирате 
непрекъснато храна, за да могат да 
живеат единиците ви. Но това, кое 
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то отличава тази игра от всички други no- 
добни заглавии на пазара са тоновете све- 
жи идеи и нововьведения в затерау-я. 
Като начало ше спомена, че вече не трибва 
да указвате на всеки работник с какво да 
се занимава - вьв Еопге55-а ви, където се 
произвеждат те, има три отделни бутона - 
един за злато, един за дьрва и един за хра- 
на. Решавате какво ще добива пеона и на- 
тискате съответния бутон. Когато единица- 
та стане готова сама се насочва към сьот- 
ветното работно място. Можете да задава- 
те да се строят голям брой единици, което 
улеснява много играта - вместо да си губи- 
те времето със следене на процеса на 
производство можете да концентрирате 
вниманието си на друго място. Сградите 
не се строят от работници, а се 
произвеждат във Fortress-a, като 
когато е готова съответната пост- 
ройка просто я разполагате HAKb- 
де. Всяка една единица може да 
носи по николко артефакта, а от 
тях в играта има повече от доста- 
течно - над 50 вида. Никои от тих 
дават бонус на атаката, други на 
скоростта на движение, трети уве- 
личават маната ви и т.н. С тези ек- 
стри ще се сдобивате или от пад- 
налите врагове (щом някои умре 
след него остава торбичка с при- 
надлежностите му) или ще ги на- 
мирате из разни сандъци по кар- 
тата. Ще трябва обаче да внима- 
вате, защото по-мощните 
артефакти са охранявани от | 
разни неприятни гадини | 
(към 30 на брой - големи, 
дяволи, хидри, водни чудо- 
вища, грифони и др.), който 
извършват свободно движе- 
ние из картата и не пробират 
между вас и враговете ви. 
По време на всяка битка ва- 
шите единици трупат опит, И 
като колкото ПО-ВИСОКО ниво 
достигнат, толкова са по- | 
смъртоносни в битка. Дори 
ми се струва, че в даден мо- 
мент играта се дебалансира 
точно поради това - ако има- 
те три или дори само две 


единици да кажем трето HM- 
во спокойно можете да пре: 
минете през противника, без 
да получите някакви особени 
тремори. При все, че насам- | 
натам из карта ще намирате № 
лечебни и магически отвари, 
а жизнените точки на едини- 
ците се възстановяват с тече- @ 
ние на времето. Друга но- 
вост В играта е автоматичното ш 
използване на гореспомена- | 
тите отвари - щом жизнени- 
те точки на геройчето ви пад- 
не под определен минимум, 
ако има в инвентара си 


Healing Potion, то той автома- 


| А 1 к 


тично го използва. Може би 
най-оригиналното нововьведе- 
ние в Rival Realms е възмож- 
носта да записвате в библио- 
теки понатрупалите опит еди- 
ници. По този начин си създа- 
вате каталог от убиици, който 
можете да наемете срещу 
съответна сума преди началото 
на всяка мисия. Колкото по- 
опитен е даденият герой, тол- 
кова по-висока е цената му. 

Също така можете да записва- 
те развитието на играта (като 
на филм) и ако в даден момент 
решите, че някъде по трасето 


ви 


о [ 
ГА 


сте допуснали грешка, просто връщате на- 
зад, откривате където сте оплели конците и 
продължавате от този момент. Това е доста 
интересно решение, което би могло да се 
имплементира и в други игри. 
За съжаление това по-никакъв начин не по- 
мага на Rival Realms да се открои от оста- 
налите подобни игри. Познатата ни от 
WarCraft графика (и дори не толкова доб- 
ра), изключително дървеният изкуствен ин- 
телект (тръгнете ли да отстъпвате противни- 
ка решава, че няма смисъл да ви гони - и 
без това все някога ще умрете, що да се 
ускорява процеса), липсата на каквато и да 
било фабула и доста постното музикално 
оформление чудно защо предизвикаха та- 
кова възхищение на запад. Вярно е, че иг- 
рата е пропита от нови идеи, но на фона на 
цялостаната тъжна картина те изглеждат 
ужасно ненамясто. 

Whisper 


минимална конфигурации 


P100 MHz / 32MB КАМ/ 
2MB Video/4XCD-ROM 
40MB HDD 


ние тествахме на: 


Win 98 / Celeron 375A 
64 MB RAM 
AWE64 / 32x CD-ROM 
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orato Nvidia пусна първата версия на 
Riva, пазарът на 30 акселератори бе m- 
ло в ръцете на ЗОфх. По щедрите 
обещания на фирмата човек можеше да зак- 
лючи, че това ще бъде видеоконтролерьт, 
който ще разбие монопола на 306 и 
Voodoo. Както стана ясно, такова събитие не 
се състоя. Както е казал народа "Голям залък 
глътни, голяма дума не казвай!" (ама много 
поучително съм настроен днес :). Първата 
Ема не беше в никакъв случай лоша карта. 
Тя се справи доста добре с кадрите в секун- 
да и по скорост можеше да се състезава с 
първата версия на 
Моодоо, а понякога до- 
pu n c Voodoo 2. По от- 
ношение на качеството 
на картината имаше 
какво да се желае. При 
някои игри разликите в 
образа биха доста впе- 
чатляващи, при това не 
в полза на Riva. Явно 
по-високите скорости 
i і си имаха своята цена, 
Охлажалнето ма ТМТ е от като в случая тя е npe- 
основна задача, ако искате 
картата ла работи стабилно калено висока - качест- 
во на картината. Мисля 
че вече споменах за репликата от Том 
Hardware, където горепосочената карта бе 
наречена Mister Ugly. С други думи Nvidia не 
успя още с първата модификация на Кма да 
покаже на ЗОЃх, къде зимуват монополисти- 
те. 
След появата на Riva ТМТ горе-долу се офор- 
миха лагера. Едните 
твърдяха "Абе Riva, Riva, 
ама ТМТ", другите пък noB- 
таряха "ТМТ, TNT ама 
Riva". В момента по всич- 
ки хардуерни сайтове, 
message Боагд-ове и т.н. 
се водят ожесточени спо- 
рове, кое е по-добро - 
Voodoo 2 или Riva ТМТ, 
тъй като в момента това са 
двете най-сериозни 30 
платки, установили се на 
компютърния пазар. 
Характеристики 
Противно на всички очак- 
вания, ТМТ не идва от по: 
пулярното съкращение на 
динамит (тринитротулуол, 
или нещо подобно :)), а 
(Т\ИМ-Техе). Това бе и 
първият в света видеоус- 
корител, който можеше 
да обработва два пиксела 
на един такт и същевременно да има въз- 


Спа F atol Са сива ИО A 
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поведат 
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ГЕТ БЕЛ 
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RIVA TNT 1024 на 768 точки, Образът и на двата кадъра с с много добро качество, 


можност да обработва наслагване на някол- 
ко текстури еднопасово. Предполагам, че за 
част от вас тези думи звучат малко странно. 
Но какво да се прави, както е казал народа 
"Науката изисква жертви". За съжаление не 
може да се избяга (пък и не бива) изцяло от 
термините. Останалите характеристики на 
Кма ТМТ не са толкова впечатляващи. Тя е 
АСР2х карта като се възползва изцяло от HO- 
вата архитектура (за разлика от Voodoo 
Banshee, например). Riva ТМТ представлява 
128 битов ускорител, съчетаващ в себе си 
20/30. Платката поддържа 32 битов цвят 
(true color) и 24 битов 2-буфер т.е. 32 бито- 
вите текстури, които се очаква да ни очаро- 
ват в бъдещите игри ще виждат по възможно 
най-добрия начин. Това също е голям плюс 
срещу Моодоо ІІ, която се ограничава до 16 
битови текстури. КМА ТМТ разполага с 
250MHz RAMDAC, което му позволява да 
постига високи честоти на 
опресняване при раздели- 
телни способности 1600 на 
1200 точки. Картата може 
да бъде екипирана с 4, 8 
или 16МВ КАМ. 
Положителни страни 
Като положителни страни 
на тази видеокарта може 
да се изтъкне предимно 
един фактор - скорост. 
Riva ТМТ наистина постига 
феноменални резултати. 
Естествено не може да си 
съперничи по производи- 
телност с Voodoo 2 SLI, но 
въпреки това постига ре- 
зултати, които са достатъч- 
но близки до Voodoo 2. 
Графиките, които виждате 
на страницата са взети от 
тутуута Сайта Топ Hardware. За 
качеството на изображе- 


нието пече няма какво да се каже - по-добре 


погледнете двете графики в 1024 на 768 точ- 
ки. Другата положителна черта на ТМТ е 
близката производителност на различните 
модели с един и същ чип. Разликите в ско- 
роспа между най-бързата и най-бавната кар- 
та е около 2% . Кма ТМТ няма проблеми при 
поддръжката на OpenGL и ОігесіЗ0 игри. В 
ценово отношение Кма ТМТ ще ви струва 
по-евтино от едно 12МВ Моодоо 2 (а ако 
нямате пари да си купите, спечелете си го от 
турнира!) комбинирана с някоя 20 карта. 
Отрицателни страни 
Ако се чудите, защо по дяволите всички не 
са тръгнали още да си купуват Кма ТМТ? Ами 
първата причина е, че макар и картата да е 
по-евтина от Моодоо 2 + 20 видеокарта, все 
пак тя си остава на доста голямо ценово 
разстояние от Intel740 и Регтеаја Il. Освен 
това съществуват някои проблеми сьс съв- 
местимостта на Кма-та с К6-2. Проблемът с 
неясен образ от Кма ТМТ, когато се сменят 
големи разделителни способности (1280 на 
1024 и 1600 на 1200 точки) наскоро придоби 
доста голяма популярност. Собствениците 
на 19" и 21" монитори масово се оплакват от 
линии, мътен и нечетивен екран при горес- 
поменатите режими. Поддръжката на карта- 
та при професионалните програми за праве- 
не и обработка на ЗО графики и анимации 
понякога създава доста неприятни проблеми 
на потребителите на Кма ТМТ. По-добре е да 
намерите някоя професионална платка за 
подобни цели, ако сте решили наистина се- 
риозно да се занимавате с подобни дейнос- 
ти. 
Въпреки това Riva ТМТ се очерта като една 
от най-сериозните видеокарти предназначе- 
ни предимно за игри на пазара в момента и 
със сигурност няма да бъдете разочаровани 
ог нея, ако успеете да се снабдите с необхо- 
димите драйвери. 
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Първо искам да отбележа факта, че от цялата компютърна преса, с която мъжът ми запълва апартамента, списанието ви е единственото, 
което и аз чакам с интерес (и разгръщам лист по лист, както в песничката). 

Не съм вате маниак, но съм съпруга на такъв, което според мен е съвсем ясно обособена част от обществото, както несъмнено сте за- 
белязали, бидейки женени. | Ние се стараем да показваме любезен интерес към премеждията на героите ви, дори знаем имената на някои 
от тях, Чудим се заедно с вас кога по дяволите ще пуснат Diablo | или Heroes Ш. Дори при по голям късмет някоя игра успява да ни увле- 
че (мен например едва не ме скъсаха на камара изпити заради Heroes of Might апа Magic II n сега чакам И! с по-голямо нетърпение от no- 
ловинката си). 

Пиша ви не само за да ви кажа, че ми е безкрайно интересно да чета списанието ви. Провокира ме статията за игрите и брака (добре де 
знам че беше преди 3 броя!!!). Четохме си я семейно и си се смяхме семейно. Който не е бил в такава ситуация, той не знае колко прав- 
дива е картинката, която рисувате Ј 

Аз обаче смятам, че в случая ви липсва женската гледна точка и смятам да ви я осигуря чрез няколко обичайни ситуации и изхода от тях, 
"Написаното, естествено е за жени, защото и те имат право да знаят как да се справят с домашните си гейм-маниачета. 


Ситуация 1. Прибирате се вкъщи, приговяте специална вечеря, подреждате красиво масата, обличате се по-така, запалвате свещи и го ча- 
кате. Той се прибира, казва: "Ммм, колко вкусно мирише, умирам от глад!". Вечеряте, той казва: "Много вкусно, скъпа, имаш ли нещо 
против да си взема колата на компютъра" 

"Погрешна стратегия !! Любовта на тези мъже не минава през стомаха. Остави го от вратата да седне на компютъра и чак тогава започни 
да правиш вечеря. Той няма да се успокои преди да изпозастреля няколко хиляди извънземни гадини. Занеси му сандвич и кола, седни 
до него и започни да емулираш любовни сигнали (справка - модемът му никога не е страдал от липса на внимание !) Все рано или късно 
ще се сети какво се иска от него. 


Ситуация 2: Купуваш си секси бельо и се разхождаш пред него с надежда да те збележи. 

Огромна грешка !!! Не ти трябва секси бельо, а следното комлектче: къси прилепнали панталонки в земен цвят, светлосин много прилеп- 
нал потник, кожени каиши на бедрата, кестенява коса на опашка и невъзможен бюст. Ако нямаш представа за какво ти говоря, значи не 
си истинска жена на гейм маниак и тази историйка не е за теб, 


Ситуация 3: или как да разберем дали е истински маниак ? 

Седите си вечер вкъщи: той зад компютъра, ти където и да е и небрежно му подматаш: "Скъпи видях днес една рокля и не можах да ус- 
тоя. Нали не възразяваш, че похарчих парите за храна до края на месец, можем да ядем майонеза". Правилна реакции: "Мърмърмър, доб- 
ре коте, няма проблем". Може да сте уверени, че не е чул нищо. 

Само не пробвайте да замените "парите за храна" с "парите за новата ти видеокарта, ама ти не се притеснявай, другия месец ще ти купим". 
Може да сте уверена, че със сигурност ще ви чуе !!! 


Ситуация 4: Все по-упорито започва да говори с ентусиазъм за новата си приятелка от Battle.net, която е невъзможна жена ! Никой не Mo- 
же да й се опре ит.н. Няма смисъл да му обясняваш, че тя е от Дубай и какво като може да играе игри, сигурно е някоя крава, която дру- 
го и не може. Това няма да подейства много. По-добре започни да му разказваш за изключителните мъже, с които се запознаваш на да! пе! 
в канал flirts. Това може и да го накара да се замисли. 


Всичко това, разбира се е в рамките на шегата. С лобов и компромиси всичко се постига. Исках да ви пиша, за да ви увери, че си имате 
фенове и сред женската част от населението. Така че може би трибва да се замислите за никаква по-женска рубрика Ј или по-разбираем 
коментар. Както и да е, бих безкраино многословна - като всика жена Ј, така че ви оставим на мира. Засега 


Ей, това "засега", с което завършваш звучи много, ама много застрашително, да ти кажа! 

Направо недоумявам какво толкова намираш в списание като нашето, но толкова съм разтърсен от това прекрасно писмо, че изгубих дар 
слово. Истината е, че всички страшно завиждаме на съпруга ти, да е щастлив бракът ви, и общо взето се чудим къде те е намерил - толко- 
ва съпричастна към геймърската му природа. Това разбира се е болестно състояние и срещу него няма лек, добре е, че навреме си го разб- 
рала. Моите уважения. Всъщност емоционалния заряд, с който ни зареди се корени именно в това, че не си почитателка на игрите. Бих- 
ме искали да поясниш малко какво разбираш под "малко по-женска рубрика или по-разбираем коментар". Това адски много ни вълнува. 
А иначе да, слюбов и компромиси всичко се постига - ще покажа това писмо на жена си. 

Егеетап 
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Честита Нова Година ! 

Нов СМ! - нов късмет ! 

Нека за в бъдеще това свежо нашенско настроение да ви води към по-добри низини! 

Та да не се обидите на низините : С козички, росна тревица, моми-самодиви и руйно вино, шарена сянка до студено поточе и жежко слънце за хуба- 


ва дрямка !!! 

Да сте живи, да сте здрави ! Все така с кеф да ни взимате парите (цитирам : да ни ошушкате ) който ние с 10X кеф даваме за всеки нов брои! 

А аз даже и не съм дочел списанието :-) 

А аз даже и не смятам че мога да пиша грамотно :-) 

А аз си мислех, че четете пощата си отгоре-отгоре и избирате само "Вашето списание е Номер Едно" за рубриката ( не че лъжа :-) 

А аз си мислех, че повторението е майка на знанието. 

Не е - било граматическа грешка. 

Не е, ама ми харесва. 

Харесва ми да повтарям да си купувам всеки нов брой от Вашето списание. 

Харесва ми и то да излиза редовно (зма май не). 

Аз съм си нелогичен и затова сега ще чета и пиша - та ако се повтарям или преписвам - не се сърдете много ( и двете са навици от училише - първото 

поради заспали учители, второто поради заспала същност :-) Мразя ІКС + внася нови начини за изразяване в писмен вид... Което, като се позамисли чо- 

век, сие вид медия. Обичам да се вманиачавам в новите медии... Вашето дете-чудо го чета пьрво на кръст - гледам заглавията на статиите и картинки- 

те, после по диагонал - квото хване окото по текста от страниците и където срещна къси ( две-три изречения ) вставки. 

Последно минавам отзад-напред, Та спрях се ан писмата. Аха-аха да се разплача, че не се видях. Ама си викам "Точно тебе ли бе п***так! Какво хуба- 

во си им казал на хората? Че са едно от малкото сгряващи сърцата неща през зимата ? Че се опитват да са най-доброто списание за геймьри в Бег И че 
пяват?". Както и да е - извинявайте за кофти тома в предното писмо - мислех че е леко, ама сека пиша почети отгоре му, та ми се иска да бях поспес- 
ил някоя дума :-) 

Критика : БРАВО за писмата - този път сте ги съкратили и изглеждат добре. Особено това на ИВО - Благодаря ви че сте го отпечатали в оригиналния му! 

вид - жестоко е! Малък линк ( англ. Връзка ( за повече информация си проверете речника на Панайот ) ) от думичката писмо към думичката отговор или 

от балона на писмото към балона на отговора би бил достатъчен за декорация - допълнение - но май с дебелина не по-голяма от тази на обкръжаваща- 

та балоните линия. 

Не се оливайте в “авангарден? дизайн - не и когато става нечетимо или смешно : "Затег5 WORKSHOP” :-) 

а както и да е - после подскочих до небесата. Първо до първата страница де :-) Там къде Егеетап си излива душата след новогодишните преяждания 
и препивания. ( Добре, че има и жени наоколо, които да ни измъкват час-два преди да настъпи новата година и да ни обясняват каквое празник. Mpe- 
ди години имах такъв случаи - мой познат също - и то седна и съща игра "The Incredible Мас те" на Dynamix :-) Разликата беше в това че мен ме из- 
мъкна гаджето, а него го измькнала жената с двете 
деца :-) Както и да е - не сте с известни фамилии, ама и не ви трябва. Едно вдъхновение ви стига за начало. После може и само с редактор. Радвам се! 
че писмото ми е оставило някакъв спомен и дано ви е дало поне малко хъс ако само сте се задръстили това е лошо, нещо като запушената канализация 
- задръсти ли се - мирише лошо, затова нека лайната минаватс пълна скорот и не пират! Пускайте им водата и лека им пръст! Ashes to ashes, dust to dust! 
Но нека живите да продължат... 

" "Ба, За успокоение на читателя - това е само началото. Като стигнахме дотук - нека да повторим: НИЕ СМЕ НАЙ-ДОБРОТО СПИСАНИЕ ! НИЕ СМЕ 
НАЙ-ДОБРОТО СПИСАНИЕ! НЕ И МЕС НИА_ДОРБОТО СПСИАНЕИ! АЗ СЪМ МРАВКА! АЗ СЪМ НЕЩО! АЗ ИСКАМ ДА ОЦЕЛЕЯ! АЗ ИСКАМ ДА 
ЖИВЕЯ ДОБРЕ! АЗ ИСКАМ ДА СЪМ АЗ! И НЕКА ВСИЧКИ ДА ВЪРВЯТ НА МАЙНАТА СИ! АЗ (if по!) ГЛЕДАЛ "МРАВКАТА 7" (then) СТАРТОВА ПОЗИ- 
ЦИЯ КЪМ КИНОТО! КУПУВАЙ БИЛЕТО ПОНЕ ЗА ДВЕ ПОРЕДНИ ПРОЖЕКЦИИ! ЗА ЦЕЛИЯ ЕКИП! Не че филма е кой-знае какво. 

Но...СОММЕМТ :-)* 

"НО COMMENT - на български "НО... КОМЕНТИРАЙ", Демек абе гледай, слушай, ама я все пак кажи две приказки по въпроса, че да си сверим часов- 
ника, такова де... крачката. ( Това беше коментар под двойна линия - тук се връщаме в нормален текст). 

02:53 14.01.1999 - Защо ли стоя пред компа и тракам? Ами сигурно щото съм поне наполовина толкова откачен и изкуфял колкото и вие - да се опит- 
вам да направя НЕЩО в тая скапана държава. Грешка. Никога не казвай скапана държава. Не е! Та аз би трябвало да я обичам. Да милея за нея. Да 
страдам. Е, страдам. Но определено имам пълното право да кажа : "В тая скапана държавност". Скапана е. Скапана е щом "тато" се превърна в нарица- 
телно и децата предпочитат да са "апаши", а не "стражари" - 

въпреки че ние май открай време си падаме по хайдутлъка!?! А дружина !? 

стр.66. ВЕЛИКОЛЕПНА ! Който не е играл / играе тези игри да чете предхождащите страници. Имате 10Х за тази страница. 

4:57 Пак там - дочитам с известни прескоци и съм щастлив. Мога само да кажа : Жестоко списание ! 

А сега това което може би очаквате от мен :-) 

Сменото си вътрешния дизайн : МОЖЕТЕ - доказахте го с корицата! Лично мое мнение с че в началото оформлението на вътрешните страници беше 
по-добро от сегашното. 

Повече : Cheats, News, Stuff. Липсваха ми дребните ( макар и не винаги точни ) клюки от предния брой. Смятам че има въздух и за тях. Класация за MT- 
ри - поне подредете най-доброто от 98 в следващия брой, 

За друго не се сещам - като се замисля може и да спя и да сънувам :-) 

Като се събудя ще Ви кажа. 

Лека нощ. Добро утро. Добър ден. Добър вечер. Или каквото е там при вас 

С най-добри пожелания : 

Стас 

05:03 14.01.1999 


Човече, имаш адски голям късмет, че съм смъртно уморен и не разпопагам с място да се вихря. 

От цялата работа разбрах само, че си голям разбирач, и че би ни показал как се прави списание стига да можеше. Така и не се отказа 
от пекторския си тон. Нима си мислиш, че това е единствения начин да покажеш на света знания или може би имаш проблеми с общува- 
нето. Мога да ти препоръчам психоаналитик, дори си мисля, че и аз самият мога да ти помогна. Прекалено се ласкаеш ако си мислиш, 
че предишните ти писания са ни повлияли, подтикмали, стимулирали или кой знае още какво да направим миналия брой толкова добър. Кое 
изобщо те кара да смяташ, че подобно отношение ще направи впечатление някому. А сега прочети писмото си - то е публикувано почти 
цяпото, като съм изрязал наи-безинтересните и заядливи пасажи. Колко граматични, правописни, пунктуационни, стилови, смиспови греш- 
ки ще откриеш. Защо ги има, мой човек. Да, вероятно имаш обяснение и сигурно то е сериозно, вярвам в това, защото само глупак би 
отрекъл интелекта и ерудицията, която пробива през клишетата. Ако сега аз взема и разчопля основно писмото ти и без грам съчувствие, 
без молекулка опит за разбиране ти изпратя моя разбор от позицията на професор по литература как би се почувствап? Как! Та ти се 
опитап да ни похвапиш в края на краищата, опитал си се да ни кажеш колко те радва това, че съществуваме, че ти би искал това да про- 
дължи и за напред, опитап си се по своя особен начин да ни подкрепиш! С какво, по дяволите си заспужил подобно отношение? Дали няма 
да се почувстваш неразбран и самотен? И по-добре пи би се почувствал ако после, седмица-две по-късно, отново ти пиша, за да ти се из- 
вимя, че предния път съм бил мапко рязък, но по същество ти си см все същия некадърник като преди. 

Ех, човече, приятелю по този начин се чувстваме и ние получавайки подобни унищожителни критики. Как да обясня на теб и на всички ос- 
танали, че работим за вас, че се опитваме заради вас, защото вярваме, че го заспужавате. Пичове, ние не сме роботи и винаги ще до- 


пускаме грешки - 4 човека сме само. Единственото, за което ви молим е да сте по-снизходителни. 
Егеетап 
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УЛ Ки 


брои - цена: 3000лв. / 4-ти брои - цена: 3000лв. / 5-ти брои - цена: 3000лв, / 6-ти брои - цена: 3000лв. / 7-ми брои - цена: 7000лв. 
| Пакет 2,3,4,5,6 и 7-ми брои: 170004в. 


Съдържание брой 3: 

Heroes оѓ Might & Марс 3, 
Majesty, The Wheel ой Time, 
Knights & Merchants, 

TZAR, Thief: The Dark Project, 
СКС2, Ever Quest, Gabriel Knighi 3, 
Revenant, Homeworld, Red Baron 2, 
5$апйатит, Най Life, Private Wars, 
Blood 2, Hostile waters, Brood war, 
Redline racer... 


Съдържание брой 2: 
' Unreal, Commandos, 
и 1 Новини от ЕЗ’98, Diablo2, 


Съдържание брой 4: 
1998 - годината ма ВРО-то, Sim, 


Місто Machines, Алту men, Ubik, 

TZAR, Grim Fandango, Dreams to Reality, 
Dawn of war, Black & White, 

AOE: Rise of Roma, Shiny, Myth 2, 

Intel 1740, Heart об Darkness, Закърмели 
непрони... 


ПАКЕТ от 2-ри до 7-ми брои: 


17 000 лв. 


Сьдьржание брой б: 

Unreal Engine (Duke Nukem Forever, 
Deus Ex, TNN: Pro Hunter, Х-Сот: 
Alliance, Werewolf, Стапи, Max Payne, 
Carmageddon 2, Enemy Infestation, 
Braveheart, SarSiege tribes, Vigilance, 
The Need for Speed 3, Spell cross, Grim 
Fandango, WarZone 2100, Lode Runner 
2, Монитори, Revenge of the toys, 
Klingon Honour Guard... 


Метвс 


9744260 9744261 


гед акци о н 1 | 


